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LA QUE EXISTE? 


para ti. Repartirás más leña.que:unca: 
24 Megas Otra dimensión de lucha. 
7 Pero eso no es todo, muy 
pronto le seguirán nuevos 

juegos de 24 Megas como 

“ETERNAL CHAMPIONS.” 
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MESA FAS E SEGA 


SUN TODAS 1 Ho 
POGIIMIDADES... 


Si todavía no tienes MEGA DRIVE... 
¡Estás a tiempo! Ahora puede ser tuya 
eligiendo entre cuatro completísimos 
Packs, el que más se adapte a ti: 
SONIC PACK, STREET FIGHTER |1l 
PACK, MEGA PACK con Super Hang 
On, Columns y World Cup Italia, o 
MEGA ACCION con Streets of Rage, 
Shinobi y Golden Axe. 
Recuerda que todas estas 
configuraciones siempre vie- 
nen con dos mandos además 
de “SONIC el juego más 
premiado 
de la his- 


toria. 


PARA COMPRATIA 
El TRIWNFD... 


También cantidad de juegos para com- 

partir (2 o más jugadores). En todos 

nuestros Packs encontrarás muchos«jue- 
gos para divertirte con un.amigo. 

Entre los lanzamientos de esta mons- 

fruosa temporada podrás contar con los 

siguientes Mega Títulos para dos juga- 

dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL 

2020, HAUNTING, SNAKE RATILE 

“N” ROLL, STREET FIGHTER 11 

SPECIAL CHAMPION EDITION, 

DAVIS CUP TENNIS, F-1, 

SONIC SPINBALL, LETHAL 

ENFORCERS... 

Y en cuestión de días, 

un nuevo adapta- 

dor para cuatro 

jugadores te 

permitirá com- 


NES 


GENERAL CHAOS, 

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS, 
GAUNLET 4, y ULTIMATE SOCCER que 
permite hasta 8 jugadores. 


PNIELUAAATE 
El FUTURO. 


Si_creées ser un gran consolero, tu res- 
puesta no puede ser otra: ¡MEGA CD! 
El mundo de los videojuegos se divide 
en antes y después del MEGA CD. La 
unión perfecta con tu MEGA DRIVE 
consigue una potencia total de 500 
MEGABYTES. 

¡Entra en la nueva dimensión! Imágenes 
reales, simuladores profesionales, ani- 
mación de tus héroes favoritos, y ade- 
más... jescucha tu propia música y dis- 
fruta del Karaoke! 


MEGA CD, los otros chips... 

¡Son patatas fritas! 

Son las incuestionables razo- 

nes de por qué MEGA DRIVE 
es la mejor consola que existe. Es la ley 
del más fuerte. Siempre lo fue. 


LALEY DEL MAS FUERTE 


/ informamos sobre todas las 
características del 3DO, un 
revolucionario sistema que está 
llamado a ser el gran protagonista 
lúdico de los próximos tiempos. 
Además, los mejores juegos y las 
más fantásticas súper previews de 
este novedoso formato. 


A a compañía Konami vuelve a la 
carga con un cartucho magnífico 
que destaca en dos aspectos: su 
riqueza gráfica y su jugabilidad. Este 
juego, uno de los shoot'em ups más 
perfectos existentes para la Super 
Nintendo, promete dar la campanada en 
los próximos meses. 


ese a las extremadas 
temperaturas que estamos 
padeciendo en los últimos tiempos, 
el mes de enero se presenta 
calentito. Como anticipo os 
ofrecemos los mejores títulos 
que llegarán con la entrada del 
nuevo año: CLAYFIGHTER, un 
cartucho de lucha con infinidad de 
sorpresas; SOCKET, la veloz 
mascota de Vic Tokai en un 
juego electrizante; , JURASSIC 
PARK, un CD con escenarios 
de película y BELLE'S QUEST, 
primera entrega de La Bella y la 
7 Bestia para Mega Drive. 


FELICES 
NOVEDADES 


arecía que la imaginación 
tocaba techo, pero 
gracias a SUPER 
JUEGOS podéis notar 
que se abren nuevas 
expectativas para todos los 
consoleros. Una vez más el 
esfuerzo editorial para ofrecer a 
nuestros lectores el no va más 


omo anticipo a los Juegos 
Olímpicos de Invierno en 
ehammer (Noruega), te presentamos 
este simulador para los sistemas de Sega. 


l intrépido agente secreto 
James Pond regresa a la 
consola Mega Drive para enfrentarse 
al Dr. Maybe. Una juego que destaca 
por la rapidez en los movimientos del 


protagonista y la gran variedad de 
situaciones planteadas. 


2 a película de David 
Lynch dió nombre a 


un juego que se convirtió en 
un clásico para PC y 
compatibles. Ahora DUNE 
llega al Mega CD dispuesto a 
arrasar con todo. Las escenas 
del viaje en ornitóptero 
constituyen sólo un pequeño 
ejemplo de esta obra maestra. 


dp Se > 116 OCHO BITS 
Esta sección recoge los 
últimos bombazos. ZO- 
OL, CYBERNATOR, UL- l 120 PORTATILES 
TRAMAN, CHUCK ROCK Ss EN 
1 138 SUPER TRUCOS 


o YOSHI SAFFARY son 
sólo un ejemplo. 


Te adelantamos fantásti- : 
cos juegos como FATAL La última aventura del 
FURY, JAMMIT o BA- héroe arácnido. SPIDER- 


TTLETOADS Vs. DOU- MAN Vs. KINGPIN es un 144 OCIO 
BLE DRAGON. juego que tiene tela. Bd" > > 
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| PORTATILES MONOCOLOR 


Un solo color, 

Pero, ¿en qué año vives?. 

¿No ves que tus colegas te 
i pueden sacar los colores?. 


“sonido mejor no hablar. 
| Conlesa musiquilla, mejor ¡irse 
a otra parte. 
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Tamaño Pantalla: 83 cm. 
(Diagonal ). 


Retroiluminada Para jugar de 
noche, en clase, en el coche, 


hcima de un árbol, si Quieres, 
¡Y sin forzar la vista!. 
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| Jurassic Park, Aladino, Cool Spot 
| Robocop Vs Terminator, Asterix 
[Sónica 

| ¡Más de 150 juegos.e infi 

| periféricos! ES 
| Con GAME GEAR la aven 
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esde la aparición de STREET ROCK 8 ROLL RACING y CLAY- 

FIGHTER 2 los juegos de lu- MATES) han retomado el popular 
cha (beat'em up en su modalidad género de lucha, añadiendo ese to- 
uno contra uno) experimentaron un que tan original y característico de 
incesante crecimiento y práctica- todas sus magníficas producciones 
mente la totalidad de las compañías para Super Nintendo. El resultado 
se lanzaron, con mayor o menor final ha sido CLAYFIGHTER. 
fortuna, a la creación de docenas y Después de esperar más 
docenas de cartuchos de este ti- de un año su lanzamien- 
po. Con el paso del tiempo, to, llega el momento 
los únicos supervivientes de la verdad, el 
reales del género han sido el instante de mos- 
propio SF2, los títulos de trar esta auténtica 
SNK (FATAL FURY 1 y 2, maravilla que 
WORLD HEROES, ART OF 
FIGHTING y SAMURAI SHO- 
DOWN), TOURNAMENT 
FIGHTERS, MORTAL 
KOMBAT, ETERNAL 
CHAMPIONS, DRA- 
GON BALL Z, RAN- 
MA 1/2 y DEAD 
DANCE. 
Pero, cuando todo 


El menú de opciones nos 
permitirá variar la velocidad 
del juego de 1 a 8. Además, 
tendremos a nuestra 
disposición tres niveles de 
dificultad, tiempo infinito en 
los combates y la 
configuración del pad. 


parecía inventado, /¿ 
los intrépidos mu- 
chachos de Inter- 
play (BATTLE 

CHESS, RADI- / 
CALPSYCHO 4 
MACHINE, 


LOS CREADORES 


G 


WISUIAL COMCEPTS 


UESIRE GO 


ES 


A y “3 3 = R 
Lol BER ($ £ . » 5 v 
¿ade 1d PON SL PS E 
Ú SAA SIAM» 2 


inundará las tiendas en Estados Uni- culoso de rostro cetrino y un par de 
dos durante el periodo navideño. DOCE ESCENARIOS personajes totalmente deformes y 
Los luchadores de CLAYFIGHTER *, AA e moldeables. La simpatía de estos se- 


res concluye cuando da comienzo el 
combate y destapan la esencia de to- 
dos sus odios, furias y estrategias 
(ofensivas y defensivas). 


son unos personajes de plastilina ex- 
celentemente animados y equipados 
con las últimas y más curiosas técni- 
cas de combate. En este juego en- 


contrarás muñecos de nieve asesi- 
nos, con zanahoria incluida, desagra- 
dables calabazas de Halloween, pa- 
yasos sin alma, vikingas orondas, do- 
bles del mismísimo Elvis, un ser mus- 
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INTERPLAY (ESTADOS UNIDOS) 


En este modo 
podremos elegir la 
opción Handicap, 
la fuerza de los 
dos luchadores 
(de 1 a 8) y el 
escenario del 
combate. 


| dl | 


á 


16 megas. Baste un da- 
to: se trata del primer 
cartucho que incluye 
una canción completa. 
Las animaciones de los 
luchadores son increí- 
de un gran espectá- bles. Todas las llaves 
culo. Su melodía es- han sido perfectamente 
tá totalmente digitalizada, no sólo  recreadas, como si de una película 
los instrumentos, sino también las de personajes de plastilina anima- 
voces del estribillo. Es un buen dos se tratara. 

ejemplo de lo que pueden dar de sí Otro dato de interés es la parrafada 


Los avances técni- 
cos en CLAYFIGH- 
TER hablan por sí 
solos. Desde la pan- 
talla de presentación 
seremos partícipes 


Podrás elegir a tu luchador entre ocho 
personajes: Bad Mr. Frosty, Blob, Taffy, Tiny, 
Blue Suede Goo, Ickybod Clay, Helga o Bonker. 
La pantalla 
de elección 
te mostrará 
al luchador 
en alta 
resolución 
junto a una 
lista de datos 
del personaje. 


Uno de los personajes 
del juego CLAYMATES 
se paseará 
anunciando el número 
de cada round antes 
de que comience. 


del locutor, digitali- 
zada y con un logra- 
dísimo tono de fe- 
riante, anunciando el 
combate, que pone 
la guinda a la perfec- 
ta ambientación con 
la que cuenta este 
cartucho. 

CLAYFIGHTER in- 
corpora las opciones 
más atractivas del momento como las 
ocho velocidades, tres niveles de difi- 
cultad y el necesario modo Vs para 
pelear con otro jugador, en el que po- 
dremos, además, elegir el escenario 
de la acción. El cartucho, en fin, me- 


Risas y golpes: 
una fórmula 
perfecta para 
el éxito. 


rece todo tipo de 
elogios, y no sólo 
por su espléndida 
calidad técnica. 
También hay que 
destacar el buen 
humor que irradian todas y cada una 
de sus pantallas. 

Los programadores de Interplay han 
sabido mezclar los ingredientes per- 
fectos para configurar un arcade de 
lucha: docenas de movimientos es- 


Si eres capaz de salir 
indemne de los 
anteriores 
enfrentamientos, 
prepárate, porque 
este misterioso 
personaje, conocido 
como N. Boss, te 
espera en el último 
escenario del juego. 
No te dejes asustar 
por su enigmático 
aspecto y sus 
hipnóticos 
movimientos. 


peciales, impecable control sobre el 
jugador y esa mágica jugabilidad que 
rodea a los buenos cartuchos de este 
explotado género. 44 
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MIA ucho han tardado en apare- 
MWA cer.las nuevas versiones de 
uno de los clásicos más celebrados 
de Disney: La Bella y la Bestia. Pe- 
ro, por fin, nos llega BELLE'S 
QUEST, una aventura gráfica en- 
globada dentro de la historia gene- 
ral de la película. 

La interacción con los personajes 
va a darnos la mayoría de las cla- 
ves para avanzar en el argumento. 


(ORE TIAN 


: LONUS FORM 
ROVISCTAL LIFE Or TH 
VILLAGE. 
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AA 


Como podéis 
apreciar por estas 
pantallas, el 
parecido del 
juego con las 
escenas de la 
película es 
impresionante. 


Dicen que las com- 
paraciones nunca 
son buenas pero, a 
modo de ejemplo, 
no está de más re- 
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cordar THE SE- 
CRET OF MONKEY ISLAND, aun- 
que la complejidad de la trama no 
sea tan extensa. 
SunSoft ha acertado plenamente 
al conseguir emular todos y cada 
uno de los guiños cómicos y núme- 
ros musicales de la película, que 
obtuvo sendos Oscar a la mejor 
canción y Banda Sonora. 
Otro detalle destacable del progra- 
ma son las secuencias entre fase, 


muy espectaculares, ya que su pa- 
recido con el original es más que 
considerable. BELLE'S QUEST 
tardará en llegar hasta nuestras 
fronteras, a no ser que algún alma 
caritativa lo traduzca, por que jugar 
con un diccionario en la mano no 
es tan divertido. Su contenido y de- 
sarrollo exigen, cuando menos, 
que esté en castellano. 4 


Mi LÍBRETA CENTRAL Hispano 


» 


: F Con Mi Libreta Central Hispano. 
8 Una Libreta como la de los mayores, 
E sólo que especial para ti. 
$ Para que tu dinero crezca contigo. 
; Hazte grande con Mi Libreta. 


¿Te apuntas al Club, socio? 
) Un club en donde lo más importante 
dE sois los menos grandes. 
El Club del Ahorro. Con Noe y un 
montón de sorpresas más. Y tendrás tu 
propia tarjeta. A partir de ahora, a 
pasártelo en grande, socio. 


¿e 
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L a aparición en el mercado de 
una nueva versión de PRINCE 
OF PERSIA no es noticia, pero que 
esta nueva adaptación sea para la 
Mega Drive, y que 
encima tenga los 
mejores gráficos 
vistos en cualquier 
sistema, es algo 
verdaderamente 
sorprendente. Do- 
mark, la prestigio- 
sa compañía britá- 
nica responsable 
de las versiones 
Master System y Game Gear, ha 
hecho del clásico de Jordan Mech- 
ner uno de los juegos más especta- 
culares a nivel visual para la máqui- 
na de Sega. 

Respetando el ma- 
peado del juego 
original, los progra- 
madores de Do- 
mark han dotado 
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al cartucho de unos fondos fabulo- 
sos, con una combinación de luces 
y sombras más propia de un juego 
de Macintosh que de uno de con- 
sola. La música tam- 
poco se queda cor- 
ta, ambientando el 
cartucho con tal per- 
fección que, por 
unos momentos, 
creerás estar en la 
mismísima Persia. 
Todos estos detalles 
hacen del PRINCE 
OF PERSIA de Me- 
ga Drive la mejor adaptación reali- 
zada hasta la fecha, superando con 
mucho las de ordenadores perso- 
nales. Además, pone en evidencia 
la nefasta versión 
de Mega CD que, a 
pesar del gran po- 
tencial técnico y so- 
noto del sistema, se 
encuentra muy por 


debajo de esta maravilla hecha car- 
tucho. PRINCE OF PERSIA es má- 
gico, maravilloso y absolutamente 
recomendable. Todo un clásico re- 
sucitado para el disfrute de los 
amantes de la Mega Drive. 44 


| prolífico grupo de programación 

Beam Software (SHADOWRUN, 
SMASH TV, NBA ALL STAR CHA- 
LLENGE, SUPER HIGH IMPACT, 
TAZ-MANIA, MECH WARRIOR o IN- 
TERNATIONAL CRICKET por citar 
algunos), conocido años atrás como 
Melbourne House, está a punto de 
estrenar la versión Super Nintendo 
de uno de sus últimos lanzamientos, 
BABY T-REX. Este pequeño tirano- 
saurio, especialmente popular para 
los usuarios de Game Boy, es el 
gran protagonista de un impecable 
arcade-plataformas de corte prehis- 
tórico. El cartucho ofrece una perfec- 
ta ambientación gráfica, sonido FX 


DO000-100 [- sy 


La Eos 


os 


BEAM SOFTWARE 
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ras una larga serie de éxitos en 

máquinas recreativas (hace casi 
una década), Master System y Ga- 
me Boy (también realizada por Be- 
am Software), el popular CHOPLIF- 
TER ha sido finalmente convertido 
para Super Nintendo. La casa aus- 
traliana se ha encargado de recrear, 
bajo la potente arquitectura de 16 
bits, las tareas de rescate de este he- 
licóptero. La aventura se desarrolla a 
través de numerosos y atractivos es- 


puna 1700 
—— 
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sampleado (atención a los coros digi- 
talizados de la pantalla de presenta- 
ción) y suaves scroles. BABY T-REX 
permanece inmerso aún en las últi- 
mas etapas de desarrollo y hasta el 
próximo año no podremos disfrutar 
con este genial cartucho. ¿Cómo es 
posible que todavía nó haya distribui- 
dor en nuestro país para los excelen- 
tes productos de la gran compañía 
australiana? 4 


cenarios como: jun- 
glas, mares, ciuda- 
des y cavernas. Esta 
versión Super Nin- 
tendo ha sido cuidada hasta el más 
mínimo detalle, ofreciendo pantallas 
de gran calidad, docenas de misio- 
nes, variedad de armamento, estu- 
pendas digitalizaciones de sonido y 
esa jugabilidad tan particular que 
siempre ha rodeado a ese pequeño 
mito llamado CHOPLIFTER. 44 
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¡enmarcábamos a 

BELLE'S QUEST 
en el género de las 
aventuras gráficas, 
ROAR OF THE BE- 
AST, protagonizado 
exclusivamente por la 
Bestia, se encamina a 
través de otros derro- 
teros mucho más sen- 
cillos: los del arcade 
de habilidad. 


Estructurado en varias fases, este 
cartucho nos envuelve en la miste- 
riosa atmósfera del castillo, por 
donde pululan todos los simpáticos 
personajes encantados de la pelí- 
cula (Din-don, Lefou o Srta. Pots) y 


El juego es 
un arcade 
de habilidad 
que cuenta 
con unos 
gráficos 
brillantes. 


algunos enemigos que la Bestia, en 
su afán de proteger a la rosa, ten- 
drá que evitar. 

SunSoft con estos dos nuevos lan- 
zamientos, abre una nueva pers- 
pectiva en el mundo de los video- 
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RE od mod: 
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fa 


La compañía 
americana 
ha vuelto a 

dar en el 
clavo con su 
nuevo 
lanzamiento. 


juegos. Si, hasta ahora, todas las li- 
cencias cinematográficas eran 
aprovechadas para la realización de 
un solo cartucho, imaginad las posi- 
bilidades que existen si cada prota- 
gonista del filme tiene su aventura 
particular. Realmente increíble. 
Pensad en dos juegos diferentes, 
uno protagonizado por el genio y 
otro por Aladdin o Jasmine. En este 
caso, todo vale. 44 
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A us hasta la saciedad co- 
mo el primer gran proyecto del 
denominado Sega Studio, JURAS- 
SIC PARK, con un coste superior al 
millón de dólares (más de 120 millo- 
nes de pesetas), hace acopio de virtu- 
des y nos ofece una nueva experien- 
cia casi interactiva. 

Siguiendo los pasos de obras maes- 
tras como el magnífico 71H QUEST, 
JURASSIC PARK para Mega CD ha 
sido realizado con el mismo material 
de la película de Steven Spielberg. La 
mayoría de los storyboards utilizados 
en la última producción del creador de 
ET aparecen mejorados en este jue- 
go. Los propios escenarios en los que 
se efectuó el rodaje de la película han 
sido digitalizados e incluidos para que 
nos movamos por ellos como si estu- 
viésemos en un mundo virtual de una 
rapidez nunca vista hasta ahora. 

El argumento retoma la acción del fil- 
me y nos coloca justo en el momento 
en que Grant, Hammond y Ellie huyen 
en el helicóptero de Ingen. Nosotros, 
a modo de patrulla especial, tenemos 
la misión de evitar la propagación de 
cualquier dinosaurio hacia tierra firme 


CENTRO DE 
MEJIA 


I parque existen nume- 
tinales que nos infor- 


ed con ales ani- 
es humanas y dibujos 
bien recreados. 


Quick minisoues dinosame 
Pole: Email bipedal tores 
prebaror, ths diwosawr 


y, sobre todo, debemos detectar y re- 
colectar todos los huevos que encon- 
tremos de estos animales. 

En esencia, JURASSIC PARK es 
una aventura gráfica ttemendamente 
compleja, con escenarios llenos de 
objetos que han de ser recogidos y 
utilizados de una manera selectiva 
para cumplir con nuestros objetivos. 
También nuestro sentido común se 
verá puesto a prueba, ya que determi- 
nadas acciones ante determinados 
animales pueden hacernos perder 
una preciosa vida. 

Si todo sale como está previsto (y eso 
es lo que deseamos todos los aman- 
tes de los juegos), este esperado títu- 
lo estará presente en los circuitos co- 
merciales para los meses de febrero 
o marzo. Aunque nunca se sabe. 4 


gin nos 


de este 


G 


a ley de la calle 
también ha lle- 
gado a las canchas 


JAMMIT, 
violenta variación 


VIRGIN 


<S EraArr 


de baloncesto. Vir- RN 
ofrece os 
, la mas Vayur 
deporte 


que la mente hu- 

mana pudiera imaginar. Adéntrate 
en los peligrosos callejones del 
Bronx neoyorquino y pon a punto 


a fa 
; FAST NW“ LOOSE 
Ll kE 


y ANY 


(ESTADOS UNIDOS) 


tus músculos para en- 
frentarte a los jugadores 
más duros y marrulleros 
que han pisado un cam- 
po. Aquí no hay reglas, no 
hay árbitros. Sólo tú, el 
balón, el tablero y un con- 
trario dispuesto a todo 
con tal de ganar el parti- 
do. Sube las apuestas y 
trata de conseguir algo de 
dinero sucio, al tiempo 
que hundes la moral de 


los contrarios con una amplia gama 
de mates y otras chulerías diversas. 
Puedes elegir entre tres expertos 


ra 


Mos 
E (5) 
—» ger OF POWER 
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TA 
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jugadores (Chill, Roxy y Slade) para 
intentar desbancar al mayor atleta 
de los bajos fondos, Judge, la torre 
humana. Tú eliges: jugar un uno 


JAMMIT te ofrece la posibilidad 
de elegir entre tres de los 
Jugadores más marrulleros del 
barrio: Chill, Roxy y Slade. 
Cada uno posee unas 
cualidades físicas distintas, 
adaptadas al tipo de juego que 
desarrolles. Por ejemplo, Roxy 
es una especialista en los tiros 
a larga distancia, mientras que 
debajo del aro es bastante 
torpe. La meta final de todos 
ellos es poder enfrentarse a 
Judge, el rey del barrio, una 
torre humana capaz de 
destrozar de un sólo mate 
contrario, balón y tablero. 


contra uno, o partici- 
par en una arriesga- 
da ronda de 21 'parti- 
cipantes. Gráfica- 
mente JAMMIT es 
una auténtica mara- 
villa. Un conjunto im- 
presionante de digi- 
talizaciones en el 
que todo se mueve a 
la perfección, desde 


el suelo en 3D hasta las cuidadas 
evoluciones de los jugadores. 

Podrás hacer mates, faltas, tapones, 
empujar o insultar al contrario, moles- 


Como en las grandes finales 
de la NBA, JAMMIT te 
permitirá asistir a todo un 
festival de mates. Además, 
podrás realizar una amplia 
gama de gorros y tapones. 


tarle en los tiros libres y cambiar la 
música del juego en pleno partido, 
con una calidad gráfica y sonora fue- 
ra de lo común. Por si esto no fuera 


Lia IN 


CTA ROA 


INEDAN TAS 


AI contrario de lo que sucede 
en el resto de los juegos, aquí 
lo importante es ser malo. 


bastante, sólo queda rese- 
ñar que este juego apro- 
vecha al máximo el nuevo 
pad de seis botones de la 
Mega Drive para ejecutar 
nuevos movimientos y ju- 
gadas (bandejas, ganchos 
y auto pases), todo con 
una velocidad y una senci- 
llez de manejo realmente 
impresionantes. 


JAMMIT, un auténtico bombazo he- 


cho cartucho para Mega Drive que 
podrás disfrutar dentro de muy poco 


tiempo. 4 
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LA LEY DEL | 


SE HAN JURADO ODIO ETERNO 


Y SOLO PUEDE QUEDAR UNO 


LLEGA EL COMBATE DEFINITIVO 


EN 24 MEGAS DEVASTADORES 


Un' combate a muerte entre los 
campeones de lucha más grandes de 
todos los tiempos 
¡ETERNAL CHAMPIONS!. No hay 


* nada igual. 24 Megas devastadores 


dan vida a:un total de 9 luchadores 
que desatan sus malas artes en la 
tormentosa búsqueda dela 
-1nmortalidad. 


¡Sólo puede quedar uno!. de 0aa 


no'se comparte. 
Tras el modo de entrenamiento yá. 


no hay excusas que valgan, entrarás 


en la: competición hacia la' batalla , 
final: (3 modos a elegir). . 
“¡ETERNAL CHAMPIONS!.-Los: * 
elegidos no hacen concesiones,: 
»,-35,golpes pór luchador, 
tres velocidades en combate, : 
repetición instantánea de.golpes. 
Los Sprites son'los más grandes que 
hayas visto. Su potencia dé pegada 
no tiene comparación. 
¡ETERNAL CHAMPIONS!. Gráficos 
incomparables con el fondo 
interactivo: misiles autocontrolados, 
ventiladores mortíferos,hiper- 
descargas eléctricas... 

“Una lucha sin cuartel, con juego 
para la eternidad. Los demás juegos 
de lucha 
(STREET FIGHTER II 
Special Champion Edition, MORTAL 
KOMBAT de Mega Drive) son el 
mejor entrenamiento. Lo 
necesitarás. 

ETERNAL CHAMPIONS. La hora 
de la verdad. 


VWVIACOM 


esde que Francis Ford Coppola 

llevara a la pantalla grande la no- 
vela de Bram Stoker, numerosas han 
sido las resurrecciones del mito del 
conde Drácula que se han realizado. 
Buena muestra de ello, y a la espera 
del CD de Sony basado en el filme 
protagonizado por Wynona Ryder y 
Gary Oldman, Viacom, antes llamada 
Icom Simulations, nos ofrece un jue- 
go interactivo con muchos ingredien- 
tes de aventura. 
El principal atractivo de este atractivo 
programa (valga la redundancia), co- 
mo ya ocurriera en 1992 con otra pro- 
ducción de Icom Simulations , 
SHERLOCK HOLMES CONSULTING 
DETECTIVE, reside en las secuen- 
cias animadas, que tienen un montaje 
absolutamente cinematográfico para 
introducirnos en cada uno de los es- 
cenarios del programa. 
Es en estos lugares, donde se en- 
cuentran las pistas que nos ayudarán 
a resolver el enigma de los vampiros. 
Las brumas y las lloviznas londinen- 
ses son el típico escenario por el que 


Muchas serán las localizaciones que podremos visitar a lo largo 
del juego. Todas poseen unas animaciones excepcionales. 
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EL INVENTARIO 


DRACULA THE UNLEASHED po- 
see todo tipo de opciones, inclui- 
da el inventario. Así sabremos lo 
que tenemos en cada momento. 


== 
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POR LONDRES 


El coche de caballos es el medio 
de transporte que utilizaremos 
para movernos por la ciudad. Es 
cómodo, eonómico y fiable. 


VAMPIROS Y 
DERIVADOS 


Como en los mejores clásicos, 
las mujeres vampirizadas y los 
lobos terroríficos tienen cabida 
en el juego. La atmósfera y dure- 
za de las imágenes es absoluta. 


podremos movernos libremente en un 
oscuro coche de caballos. Nuestro 
cochero y cicerone será un extraño 
personaje de voz cavernosa y temi- 
blemente misteriosa. 

DRACULA THE UNLEASHED estará 
disponible en breve, aunque antes 
tendremos que esperar a que sea do- 
blado al castellano. Y es que por algo 
es la conversión al mundo de las con- 
solas de un éxito cinematográfico de 
primera línea, que barrió en las panta- 
llas de medio mundo. ¿Sería quizá 
por la bellísima Wynona Ryder? 4 


EL SUEÑO 
DEL MONO LOCO 


En la escena del juego en la que 
el protagonista sueña con vampi- 
ros, el suspense se eleva hasta 
cotas indefinibles. 


SECUENCIAS 
ANIMADAS 
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L a guerra de las mascotas 
continúa. Tras el lanzamiento, por 
parte de Konami, de la zarigúeya 
Sparkster, Vic Tokai nos presenta al 
nuevo héroe para Mega Drive: 
Socket. Este extraño pajarraco de 
electrizante mirada es el protagonista 
de un frenético arcade en el que las 
plataformas, la velocidad y los 
amperios están a la orden del día. 
Preparaos a ver asombrosos planos 
de scroll parallax a velocidades de 
vértigo, a través de interminables 
laberintos repletos de resortes, 
trampas y puertas secretas. El 


AAA A 


PPF FP 


UNA DE CAL Y OTRA “DE 


unque no se prodiga mucho PEQUE UL LCL ia 
FA con sus lanzamientos, Vic | 

Tokai_ es una compañía bastante 
veterana en el mundo. de las 
consolas y que ha dado bastante 
que hablar. Entre sus creaciones 
más destacadas se encuentran 
títulos tan apasionantes y geniales 
como el. TROUBLE SHOOTER para 
Mega Drive o PUZZLE BOY para 
Game Boy (también conocido como 
DAEDALIAN OPUS). Sin embargo, 
esta compañía también tiene-el 
dudoso honor de haber creado 
programas tan flojuchos como el 
reciente TIME SLIP para Super 
Nintendo. 


II (A  _ —_ > _ <<< >> —— 


TIME TRIAL 


EB sta opción es totalmente 
a independiente del juego. En 
ella podremos participar en.una 
trepidante carrera contrarreloja 
través de siete fases distintas, 
que están marcadas por una 
característica. común a todas 
ellas: la extrema dificultad. 


THE CRAZY SUBFASES 
Mi) reparaos para presenciar algunas de las subfases más locas y 
í” desmadradas de la historia de los videojuegos. Socket podrá 


cabalgar a bordo de la corriente eléctrica o montar en un divertidísimo 
tobogán de lava. Un espectáculo electrizante. 


Ez [=== 


desarrollo es sencillo: Socket tiene 
que atravesar cada fase en un 
tiempo récord, esquivando enemigos 
y poniendo en práctica su pericia en 
el salto. Con los voltios desprendidos 
de su cuerpo como única arma, la 
supervivencia de nuestro amigo 
depende de los rayos de energía 
dispersados por los distintos niveles. 
Esta electricidad es imprescindible 
para poder recargar el cuerpo de 
Socket, que va perdiendo potencia 
conforme transcurre el tiempo. 
Además de los rayos energéticos, 
existen otras ayudas, ocultas tras las 
bombillas, y también podemos hallar 
las clásicas vidas extra. Conseguirlas 


REASURE CASTLE > 


2 n este vetusto castillo, la 
Bn única recompensa que 
podrás conseguir será 
conservar la vida; siempre y 
cuando sus peligrosos 
inquilinos te lo permitan. 


MA os adentramos en el 
M2 reino de la velocidad. 
Realizar giros de 360 
grados a 300 kilómetros por 
hora.te provocará nuevas e 
indescriptibles sensaciones. 
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VIC TOKAI (ESTADOS UNIDOS) 


ESMERALD FOREST 


A a maldición tecnológica también ha alcanzado el corazón. del 
a bosque..Lo que en. un pasado fue un oasis de vida y una 
explosión de verdor, ahora. constituye un pasaje desolador donde 
la existencia ha quedado reducida a piedra. 


STONE AGE 


EN ¡¡Spielberg podría crear un 
¡Wespectáculo parecido: 
puertas ocultas, movimientos 
de tierra y demonios alados. Un 
viaje al pasado de la humanidad 
con todos. los gastos pagados. 


o E 


no es nada fácil, ya que están 
custodiadas por tortugas mutantes y 
letales perros cibernéticos. 

Vic Tokai ha conseguido aunar el 
dinamismo de un juego como SONIC 
con algunos detalles realmente 
originales, como dividir las zonas del 
juego según la estrategia a seguir. 
Todo el juego está amenizado por 
unas melodías que recuerdan a la 
excelente banda sonora de 
TROUBLE SHOOTER, un gran 
progama de Vic Tokai que no llegó a 
Europa. Esperemos que con 
SOCKET todo cambie, para que 
podamos disfrutar con uno de los 
juegos más originales, rápidos y 
alucinantes que han aparecido en los 
últimos tiempos. 44 


OLEIN. CAVERN 


MM, déntrate en un infierno de carbón, metal y lava. Coge la vieja 
A vagoneta y esquiva los.mares de magma, mientras intentas 
que los circuitos de Socket.no se fundan. : 


, 1% PARRA RARA RR PARA 
PARA ANS 


a 


O rec E 


AHORA TU puedes jugar con el arcade más 
| emocionañ > del año en tu PROPIA CASA. 


le? Un accesorio oil de pistola in lu do en el pac á Y la pistola para el segundo jugador se vende por separado. 
» id a a . 


Distribuido por Sega España, Fortuny 39, 28010 Madrid 
REGA MEGADRIVE ANO MEGA CO ARE TRADEMANICA OP PEGA e a Le ari LTD. 


de repeticiones, y los consejos (di- 
gitalizados y en propia voz) del fa- 
moso quaterback estadounidense, 
que ha sido galardonado en tres 
ocasiones como el jugador más va- 
lioso de la Super Bowl. 

El juego se completa con la totali- 
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a popular saga de cartuchos a 
la que da nombre Joe Montana 
llega hasta Mega CD después de 
su triunfal paso por los 16 bits de 
Sega. 
El cartucho reúne las característi- 
cas clásicas de sus antecesores en 
Mega Drive, pero 
no se trata de una 
versión exacta de 
ninguno de ellos, 
ya que incorpora 
algunas de las po- 
sibilidades de este 
nuevo sistema. Es 
necesario destacar HUDIBLE 
dos importantes == 
novedades: los 


28 EQUIPOS 


Las 
posibilidades 
de que este 
juego llegue a 
España son 
pocas. Sin 
embargo, su 
nombre 
merece un 
hueco. 
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gráficos, más grandes que en ante- 
riores oportunidades, y el magnífico 
“scaling” empleado en los despla- 


dad de los equipos de la NFL, aun- 
que también se añaden los nom- 
bres de algunos de los conjuntos 


zamientos de balón. También es 
preciso reseñar la enorme variedad 


más importantes en la historia de 
esta apasionante liga. Con todo 
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AS en todos los juegos de | 
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ara continuar [Y pletas sobre diferentes aspec- Y pre E 1 va 
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GRAN AMPLIACIÓN 


RTPIRY 


ciones de su voz e imagen. 


ello, es posible disfrutar de la emoción 
del deporte más popular de Estados 
Unidos. JOE MONTANA'S NFL FO- 
OTBALL constituye una de las prime- 
ras incursiones del Mega CD en el 
mundo de los juegos deportivos. 4 


ESPECIAL ÚFERTA NAviDAD E" 


Pack que incluye una consola MAEGADRIVE, 2 Control 
Pad y los juegos: Castle of Ilusion + Dinamite Duke + 
Shadow Dancer + Magic Prince + Sonic 


ANOTHER WORLD 7.490 DARK CASTLE 4.190 MAZING WARS 6.890 SUPER KICK OFF Í 
ART ALIVE 4300 FAERY TALE ADV. 539 MONSTERLAIR — 5.19 ROADRASH 4.690 SHINING DARKN. 5.890 
BIO HAZARD BAT. 5.690 GALAHAD 5.190 NHLPA HOCKEY'93 5.990 SIDE POCKET 4,900 JOHN MADDEN'93 6.490 
CAPIT. PLANETA — 3.300 G-LOC 3.900 POWER MONGER 4.190 STEEL TALONS 5.190 SONIC SPINBALL 7.990 
4.950 INMORTAL 4.690 PREDATOR 2 5.390 SONIC 


SUPERNINTENDO MN... [ups a e 


Pack que incluye consola SUPERNES+2 Cont. E 7) j A ACE OF ACE 3490 GLOBAL GLADIAT. 2,190 
Pad+los juegos: KRUSTY“S F. HOUSE+FINAL dz AERIAL ASSAULT 3.490 GREAT FOOTBALL 4.990 
FIGHT 2+ADAPTADOR UNIVERSAL. > ALIEN STORM 2.800 HEROES OF LANCE 4,370 

: E4l ASTRO WARRIOR — 4.190. KENSEIDEN 4.190 
BACK FUTURE 2 2.860 LASER GHOST 4,390 
BASKET. NIGHTM. 3490 LEMMINGS 2.190 
BLADE EAGLE3D 4,19) MICKEY MOUSE 2 2.190 
CALIFORNIA GAM. 3.670 PREDATOR 2 2.190 
CHUCK ROCK 2 4,600 PROWRESTLING 3.900 
CLOUDMASTER 3.690 PRINCE OF PERSIA 3.900 
CYBOR HUNTER 3490 PSYCHIC WORLD 3,190 
DRAGON CRYSTAL 2.990 QUARTET 4,190 
DINAMITE DUX 3.690 RAINBOW ISLAND 4,900 
FIRE FORGET 2 4.390 SPEEDBALL 2 2.790 
FORGOTTEN WORL, 3.990 STRIDER 2 3.190 
GAIN GROUND 3.190 TRIVIAL PURSSUIT 3,490 
GAUNLET 3490 ULTIMA IV 4.590 
GHOSTBUSTER 3.1909 WIMBLEDON 2 3.190 
GLOBAL DEFENCE 3490 ZILLION 4.190 
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os geniales programadores de 
Rare/Ultimate han vuelto al ata- 
que tras el gran éxito de su primer 
BATTLETOADS para NES y Super 
Nintendo: Este cartucho para 16 
bits era perfecto a nivel técnico, pe- 


ro endiabladamente 
difícil. En esta en- 
trega las todopode- 
rosas Battletoads 
(Rash, Zitz y Pim- 
ple) se han unido a 
los hermanos Lee, 
Billy y Jimmy, prota- 
gonistas de la serie 
DOUBLE DRAGON, para acabar, 
de una vez por todas, con los ene- 
migos que han formado parte de 
estos dos arcades. 


La magnificencia gráfica y colorista 
de la primera producción de Rare 
ha sido disminuida, para dar paso a 
un divertido y jugable beat'em Up 
con pequeños y animados sprites, 
siete gigantescas fa- 
ses y alucinantes to- 
ques de buen humor. 
BATTLETOADS € 
DOUBLE DRAGON 
posee la opción de 
dos jugadores simultá- 
neos y docenas de 
sorprendentes rutinas 
gráficas, que sólo este 
grupo de programación sabe plas- 
mar en pantalla. Si os gustó la intro 
del BATTLETOADS, no os perdáis 
esta nueva presentación. 4 
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MICROPROSE (ESTADOS UNIDOS) 
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IRATES, uno de los e E 

títulos más veteranos 
y originales de los ordena- 
dores domésticos, está a 
punto de aparecer para la 
consola Mega Drive de la 
mano de Microprose, los 
programadores del juego 
original. 
Ambientado en la época 
en que bucaneros y lobos 
de mar poblaban el mar 
Caribe, PIRATES te brin- 


da la oportunidad de con- PIRATES te 
vertirte en todo un capitán brinda la 
corsario por medio de los oportunas 
tres pilares básicos del pi 
buen filibustero: la astu- corsarios 
cia, el robo y la traición. ATA Drake y 
Haciendo uso de ellos, y pst Pace ros Morgan. 
con un poco de suerte e ver ticórar 


inteligencia, podrás con- : 

seguir en poco tiempo una tripula- combinación de estrategia, elemen- 

ción y un buen barco, con los que tos arcade y mucha diversión. 

sembrarás el terror en las cálidas Elige tu bando, lánzate a la mar y 

aguas del hemisferio sur. Micro- prepárate para el viaje más peligro- 

prose ha cuidado todo hasta el mí- so de tu vida. Serás el terror de to- 
“nimo detalle, en una explosiva dos los mares. 44 


Entre las opciones que ofrece 

PIRATES existe la posibilidad Una 
de participar en hechos 
históricos. Puedes viajar 
Junto a Sir Francis Drake o 
Henry Morgan en el saqueo 
de Maracalbo, el asedio a la 
Isla de San Juan, o incluso 
elegir tu nacionalidad entre 
Ingleses, franceses, 
holandeses y españoles. 


l comentarista deportivo 

más popular de los Esta- 
dos Unidos ha dado nombre 
a la más famosa saga (junto a las en- 
tregas de JOE MONTANA) de cartu- 
chos dedicados al fútbol americano. 
Desde que en 1991 apareció la pri- 
mera versión de JOHN MADDEN, 
Electronic Arts ha ofrecido cada año 


COMPETICIONES 


RIN UE KO 


po 


a los seguidores de este espectacular 
deporte una nueva versión. Esta tem- 
porada le ha llegado el turno a MAD- 
DEN NFL!'94, cuyas variaciones más 


ELECTRONIC ARTS 


destacadas son: la posibilidad de par- 
ticipar simultáneamente hasta cuatro 
jugadores; la mejora de los gráficos y 
una nueva concepción del juego, eli- 
minando los zoom incluidos en la en- 
trega de 1992, 


ESTADISTICAS 


3 - DRIVE SUMMARS 


Plasus Yards 
1 a 


Rushi no 


Penalties 0 
Total 1 


Esta versión contiene 80 equipos, re- 
cogiendo a los 28 que integran ac- 
tualmente la NFL, junto a otras es- 
cuadras históricas. De este modo, es 


(ESTADOS UNIDOS) 


CONDICIONES ATMOSFERICAS 


> > SOUCIHEDOW IN 
j E RÚN BY 2221 
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posible disputar una temporada com- 
pleta, enfrentado a conjuntos de dife- 
rentes épocas. Todo un lujo para afi- 
cionados nostálgicos..A4 


Mediante el adaptador '4 way 
play” pueden participar de 
forma simultánea hasta 
cuatro jugadores. 


John Madden narra las 
evoluciones del partido, 
ofreciendo una información 
exhaustiva de los equipos. 


Cuando el jugador selecciona 
cualquier jugada, es posible 
modificar de forma simétrica la 
ejecución de la misma. 
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| juego de lucha definitivo para la 

Mega Drive acaba de llegar. 
Imaginaos la rapidez de STREET 
FIGHTER ll SPECIAL CHAMPION 
EDITIONS con los gráficos de FA- 
TAL FURY, y tendréis ART OF 
FIGHTING, la mas fiel conversión 
Neo Geo-Mega Drive de la reciente 


historia consolera. En esta ocasión 
ha sido la propia Sega Japón, en lu- 
gar de Takara, la que ha transfor- 
mado los mas de cien megas de 
memoria del cartucho original en tan 
sólo 16, comprimidos al máximo pa- 
ra ofreceros un espectáculo rebo- 
sante de ritmo, acción y buenos grá- 
ficos. Los programadores, al igual 
que hizo K. Amusement con la ver- 
sión para Super Nintendo, han do- 


tado al juego de un gran número de 
opciones extra, inéditas en el cartu- 
cho de Neo Geo, además de respe- 
tar el suelo en modo siete, los diez 
luchadores y sus golpes especiales, 
junto con las maravillosas rondas de 
bonus. Tan sólo se echa en falta el 
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Art of fighting es el juego de 
lucha definitivo. Atentos. 


SE DOM 'T ANT 


TO TALK? FINE. 


famoso zoom que hizo las delicias 
de los usuarios de Neo Geo y Su- 
per Nintendo. En cambio, en esta 
ocasión sí se han incluido las pre- 
sentaciones entre fases y los diálo- 


G0ES 15T0 THE DANGEROUS 
SOUTH TOWN. 
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gos previos a los combates, ade- 
más de unos decorados preciosos. 
Preparad vuestro sentidos, la bom- 
ba ART OF FIGHTING está a punto 
de estallar... y no dejará Mega Dri- 
ve con cabeza. 4 


- ¿ESTÁS PREPARADO? 
VAS MESES ESPERÁNDOLO . 


SS LA 


/ ——— DISPONIBLEEN: 
MEGA DRIVE, 
MASTER SYSTEM 
Y GAME GEAR 


Screen shots from a selection 
of avallabla formats. [54 


La emoción llega a lo más alto. 
Demuestra tu astucia, tu preparación fisica y tu compañerismo; 


Sólo o acompañado. Juégatelo todo en las Olimpiadas de invierno 
más apasionantes. Winter Olympics: ¡Todo un reto! 


6 LOOC 1991 6 1993 U.S. Gold. All rights reserved. U.S. Gold Ltd., Units 2/3 
Holford Way, Holford, Birmingham, B6 7AX, England. Tel: 021 625 3366. 
U.S. Gold is a registered trademark of U.S. Gold Ltd. 


_ DIGITAL 


ASAS ANA 


igital Pictures, autores de 

NIGHT TRAP, SEWER SHARK o 
GROUND ZERO TEXAS para Mega 
CD, especialistas en imágenes digita- 
lizadas y juegos interactivos, nos ofre- 
ce una curiosa combinación de depor- 
te y simulación en blanco y negro. 
PRIZE FIGHTER es un simulador, 
con enemigos de carne y hueso, que 
posee multitud de golpes. Tiene una 
cuidada presentación, con una intro al 
estilo de las producciones cinemato- 
gráficas norteamericanas de antaño, 
y unos gráficos excepcionales. 
El tiempo lo dirá, pero PRIZE FIGH- 
TER se nos antoja un programa diver- 
tido y original. Cualidades no le faltan, 


aunque nunca antes hayamos visto A ds as 
un marcador de la energía de los bo- Entre asalto y asalto, nuestro 
xeadores tan deficiente. 44 descanso se verá recompensado 


con este paisaje de caras sudo: 


se intenciones de victoria 


Los más jóvenes no os acordaréis, pe 
o la filmografía estadounidense de los 


años cuarenta esta plagada de pelicu 


las sobre el boxeo, la mavoría de ellas 
e juego pretende 


esos filmes. 


en blanco y negro. E. 


recuperar el look” de 


TAITO 


HASE HO, la genial recreativa de 
Taito, se puede considerar como 
uno de los cinco grandes clásicos del 
motor, junto a leyendas rodantes co- 
mo OUT RUN, BIG RUN, S.C.l. 
(CHASE HQ 2) o VIRTUAL RACING. 


0) no de los grandes 
juegos del 93 pa- 
ra Mega Drive ha si- 
do, sin ningún género 
de dudas, FLASH- 
BACK, la última gran 
obra de Delphine 
Software. Este grupo 


de programación galo ya se encargó 
de crear mitos jugables tan apasio- 
nantes y atractivos como BIO ME- 
TAL, FUTURE WARS: TIME TRAVE- 
LLERS y ANOTHER WORLD (próxi- 
mamente aparecerá ANOTHER 
WORLD 2). La versión Super NES es 


FHartiba el 


(JAPON) 


Los, a veces, expertos programado- 
res de Taito han utilizado en esta 
nueva versión Super Nintendo una 
perspectiva desde el interior del vehí- 
culo, similar al de la tercera entrega 
de la máquina recreativa, con una es- 
pectacular carretera en per- 
fecto modo 7. La sensación 
de estar pilotando nuestro 
coche a toda velocidad es 
muy real. El sufrido rostro 
del conductor está fielmen- 
te reproducido en el retrovi- 
sor. Además, las trepidan- 


IS SY LN LY 


DELPHINE SOFTWARE 


semejante a su ho- 
mónima para Mega 
Drive, pero ofrece 
una mejor banda so- 
nora y sonido FX 
ambiental con crys- 
tal-clear samples. 
Las intros son más 
lentas aunque, en 
compensación, el 
movimiento del protagonista y del 
resto de sprites son más rápidos. 
FLASHBACK para Super Nintendo 
está dedicado a todos aquellos que 
soñaron en alguna ocasión con ver 
esta obra maestra en su consola. 44 


PA A 
MÍ) Cn Se da 

tes persecuciones, =S . 
colisiones con el 
vehículo enemigo 
y el vertiginoso trá- 
fico en sentido 


contrario están a 


la orden del día. SUPER CHASE HQ 
posee ocho largas fases y la suficien- 
te calidad como para convertirse en 
una más que digna entrega del gran 
clásico del motor. 44 


EA Es 


dl) 
3 MAIITITAS 194 
Y 


== 


41 — Súper Juegos 


TAKARA 


ATAL FURY 2, el segundo car- 

tucho de 20 megas para Super 
Nintendo (el primero fue STREET 
FIGHTER 2 TURBO), viene de la 
mano de Takara y es, indiscutible- 
mente, otra de las conversiones 
más esperadas del año. Esta com- 
panía ha recuperado los puntos 
perdidos con la primera entrega 
FATAL FURY y KING OF THE 


BIG BEAR 


q 


_—— AAA 
ETE ANDINA 
e a 


Como en la 
primera parte, los 
luchadores 
pueden saltar del 
primer al segundo 
plano. En esta 


(JAPON) 


Ur IGUMMIA aL, 
2 CONT MOE 


pobres 


6 


ARD 
25, 


MONSTERS, realizando una per- 
fecta conversión del clásico de 
SNK. El juego, técnicamente 
perfecto y jugable como 2 
pocos, ha alcanzado la (44 
perfección de títulos como 
el mismísimo SF2 o el ( 
TOURNAMENT FIGH- 
TERS de Konami. Y 
Todos los personajes ( 

del original han sido / 
recreados fielmente | 


Los bonus round 
del original de Neo 
Geo también han 
sido incluidos en 
esta versión. 
El objetivo es 
destruir los 


para Super Nintendo. Los escena- 
rios también son semejantes, con los 
mismos planos de scroll y un colorido 
idéntico a la versión Neo Geo. Sólo 
detalles secundarios, como la intro o 


la estación del escenario de Terry 
¡ Bogard, han sido omitidos. 
, Respecto a la jugabilidad, Takara 


- jugadores y la realización de las 
numerosas llaves especiales al máxi- 
mo, convirtiendo cada partida en un 
auténtico deleite para el sentido de la 
vista. 


Apareció en la primera entrega y 
no ha olvidado su barra de hierro. 
El escenario es impresionante. 


Las opciones han aumentado respec- 
to al original, ofreciéndonos suculen- 
tas posibilidades como siete niveles 
de dificultad, la modalidad Street 
Fight, el modo hándicap y el contro! 
del tiempo para los combates. 


KIM KAPHWAN 


AXEL HAWK 


gp ez, 
1] n 


Participa en torneos para garanti- 
zar su jubilación. Torpe, pero bas- 
tante elocuente con sus puños. 


La casa japonesa ha vuelto a poner el 
listón de las conversiones de Neo 
Geo muy alto, superando al notable 
ART OF FIGHTING de K Amuse- 
ment. Esta creación se sitúa, con jus- 
ticia, entre los cinco mejores juegos 
de lucha para Super Nintendo. 4 
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tendo. El llamativo colorido y el pu- 
ro desarrollo arcade plataformas, 


egos 


remlin y su ninja de la dimen- 
Y sión N están dispuestos a visi- 
tar todos los formatos posibles en el 
mundo del videojuego. Después de 
Amiga, ST y PC, ahora le llega el 
turno a Commodore CD 32, Mas- 
ter System, Game Gear, Mega 

Drive, Game Boy y la ver- 
sión que nos ocupa para 
ho Super Nin- 


3 Duí 

e 

E AL 
lefa 


Less 


l ANE! K o (ESTADOS pa 


LA 


2 | parsimonioso guepardo de Ka- 

E neko (mascota de los aperitivos 
Cheetos) ha decidido invadir de 
nuevo el mundo del videojuego con 
otra aventura, CHESTER CHEE- 
TAH WILD, WILD QUEST. Esta se- 
gunda entrega mantiene las pautas 
de su antecesor y del otro gran lan- 
zamiento de la compañía, FIDO DI- 
DO; esto es: gigantescos persona- 
jes, perfecto colorido y un desarro- 
llo lento, pero agradable. El aparta- 
do gráfico ha sido mejorado, ofre- 
ciéndonos un Chester más estiliza- 
do y vacilón, unos escenarios de 
bella factura y un pintoresco elenco 
de enemigos. CHESTER CHEE- 
TAH 2 apasionará a todos aquellos 
que disfrutaron hace poco más de 
un año con el guepardo más lento 
de todos los tiempos. 44 


44 


junto a la tremenda movilidad y agi- 
lidad del protagonista, son los pun- 
tos fuertes de este cartucho. Sobre- 
Sale su jugabilidad aunque, en oca- 
siones, resulte frustrante debido a 
su incomprensiblemente variable 
nivel de dificultad. ZOOL para Su- 
per Nintendo supera a todas las 
anteriores versiones, excepto a la 
de Commodore CD 32, que posee 
una mayor cantidad de colores y un 
apartado audio más atractivo. 44 
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SUPER MARIO LAND 2 joo... 

Seis mundos y más 

de 30 fases para 

destronar al malvado 
Wario del trono 

del país de Mario. 


KIRBY'S DREAM LAN 
El Pueblo de Dream Land e: 
en peligro: sus mágicas 
estrellas han desaparecido. 
¿Podrá salvarlo Kirby y su 
voraz apetito? 


THE LEGEND OF ZELD4 
Vuelve Link de Hyrule a un lugal 
donde los sueños se confunden 
con la realidad. ¿Podrá encontrz 


¡Vaya jugada! 

Mario, Kirby, el pato Darkwing amas E A 
y el intrépido Link de Hyrule. > 

Cuatro ases en tu mano 
para tu consola de bolsillo. 

| Elige tu jugada: 
$ plataformas, acción 

o aventuras. 

| Para tu GAMEBOY. 
dl Il La única -auténtica- 


genuina portátil. 


DARKWING DUCK 
Aventúrate con nuestro héroe a 
anular el malvado plan de 
Bushroot a través de siete 
peligrosos niveles y con zonas 
secretas de bonificación. 


Mo ' 
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A 


ROAD AVENGER 
[SE INCLUYE EN MEGA CO 11) 


BATMAN RETUANS 


y Es. > Pd THUNDERNAMR 


FA 


yl 2/1 


FINAL FIGHT EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 


0 PARA TENER MEGA CI 


SHERLOCH HOLMES 
SEHER SHARK 


LAS DEMA 


NIGHT TRAP 
LETHAL ENFORCES 

08” PRESS RARO | MMOLECHILO 20. PRINCE OF PERSIA 26. SKULL WEE — 30, ETERNAL CHAMPIONS 
SW A | 15 BLACHMOLEASSAULT 21. POWER FACTORY 2.1008 33. ALONE IN THE DARA 

16. SPIDERMAN YS. HINGPIN.— 22. SON OF CHUCH 20. MADDEN 94 — 34. STARTAEN 
17. ROBO ALESTE 23. HOOW 29. DUNE 35. ANOTHER WORLD 1 

18. TIME GAL 24. INXS [MUSIC VIDEO 1) — 30. DRACULA 36. FLASHBACI 
19. JAGUAR NJ 220 25. COOL SPOT 3 X-MEN 37.£CCO THE DOLPHIN 


y SUDuRE 
LI S5ussa 


E TT ty ! 
Mil 


de 


ibión ce Sun- 
soft, (SNES, MD, 
GB, MS y GG). Den- 
tro de la nueva hor- 
nada de juegos pro- 
tagonizados por es-. 
tos personajes, E : 
tacan peca es. S MEN 


Ñ itado juego, aunque el 
E a O trecaminos ha sido sustituido 


ducido y muy bien diseñado. 
El desarrollo, totalmente de plata- 
formas, ofrece numerosas fases y 


mientos juegos HERA 
como SPEEDY y = 
GONZALES para 
Game Boy, 
BUGS BUNNY 
RABBIT RAMPA- 
GE (de 12 me- 
gas) para Su- 
per Nintendo y 
AEFY DUCK- N/ 


MRE! deal Pato Lucas seguirá siendo 
estrella de la pequeña pantalla por 
mucho tiempo. 4% 


LA LES DEL MAS FUERTE 


TITUS 


na larga trayectoria en el mun- 

do de los grandes ordenado- 
res lúdicos (Amiga, Atari ST y PC), 
avala a Titus, que nos ha deleitado 
con títulos como CRAZY CARS (las 
tres partes), FIRE 8 FORGET 1 y 2, 
WILD STREETS, PREHISTORIK o 
TITUS THE FOX (la mascota de la 


compañía). Ahora la casa francesa 
desea continuar su ascendente tra- 
yectoria en el complicado universo 
de las consolas. 
Tras las versiones 
de BLUES BRO- 
THERS (Game 
Boy y NES) y Tl- 
TUSIAREES LON 
(Game Boy), nos 
presenta los si- 
guientes títulos pa- 
ra la Super Nin- 
tendo: BLUES 
BROTHERS, un juego entretenido 
pero limitado, LAMBORGHINI 
AMERICAN CHALLENGE, un car- 
tucho espectacular que hará pronto 
su presentación oficial en nuestro 
país, y el anunciado PREHISTO- 
RIK MAN. 

LAMBORGHINI AMERICAN CHA- 
LLENGE nos propone una vertigi- 
nosa carrera a través de los Esta- 


DOS JUGADORES 


(FRANCIA) 


4 
CERKPICNSIP 
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TRES PILOTOS 


Ignora todas 
las normas 
de límite de 

velocidad 
vigentes al 
volante de 
un vehículo 
espectacular. 

Lo único que 
importa es 

ganar. 


de oreNstR 


o 


Te 


dos Unidos con una maravilla ro- 
dante: el Lamborghini Diablo. Los 
buenos aficionados comprobarán 
rápidamente la similitud de este tí- 
tulo con el CRAZY CARS 3 de Ami- 
ga y PC, aunque estamos ante un 
juego más completo y mejorado, 
que también aparecerá simultánea- 
mente para estos ordenadores. 


Las cualidades más sobresalientes 
de este nuevo cartucho son la gran 
sensación de velocidad, el impeca- 
ble scroll de la carretera, la opción 
simultánea de dos jugadores, la po- 
sibilidad de elegir entre tres vehícu- 
los y el divertido método de apues- 


mus: 


OPCIONES | 


AUMBER OF 5005T: 
NUHSER OF US RACES: 
SPEEDOMETER: 


SAHBL ING > 


tas, que permite ganar dólares fren- 
te a otros participantes. Su calidad 
técnica no es tan buena como en 
TOP GEAR 2, pero se convertirá en 
uno de los títulos más apreciados 
por los amantes del motor. 4 
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AL Y 


imitar las funcio- 

nes del sistema 

3DO, y en con- 

creto el primer 

ingenio que nace 

. de la unión Mat- 
sushita (Pana- 

sonic y Sanyo) 
y AT8:T, Panasonic REAL 
3DO, a las funciones y pre- 
tensiones de una consola 
de 16 bits sería erróneo. 
Las posibilidades de esta 
nueva generación de má- 
quinas, junto a la Commo- 
dore CD 32, Atari Jaguar, 
Pioneer Laseractive o la 
veterana Marty FM 
Towns, van más allá de to- 
do lo visto hasta este mo- 
mento, traspasando fronte- 


ras inexploradas, que revo- 
lucionan completamente el 
panorama actual del video- 
juego: perfectos entornos 
tridimensionales, millones 
de colores simultáneos, so- 
nido 16 bits (44 Khz) lecto- 
res CD de doble velocidad, 
compatibilidad MPEG (pelí- 
culas y vídeos en CD), sor- 
prendentes velocidades de 
proceso... 

Pero antes de enumerar las 
mil y una maravillas que es- 
conde el procesador RISC 
de la Panasonic REAL 
3DO, conozcamos su histo- 
ria completa, desde el naci- 
miento de una idea, hace 
más de tres años, hasta su 
lanzamiento en los Estados 


P 


| 


Unidos a principios del pa- 
sado mes de noviembre. 


El comienzo de toda esta 
historia se remonta al año 
1990 cuando Trip Hawkins, 
insigne fundador de Elec- 
tronic Arts, decide dejar 
esta compañía para fundar 
3DO, una pequeña empre- 
sa de investigación con 
grandes ideas sobre el fu- 
turo de los videojuegos y lo 
que él denominó en su mo- 
mento como Interactive 
Media. 

Trip Hawkins se rodeó de 
colegas e investigadores, 
que se habían encargado 


GENERACION 


CARACTERISTICAS TECNICAS 


CPU: Procesador RISC 32 bits ARM6O. 


Velocidad: 12,5 Mhz. 


RAM: 3 Mbytes (2 MBytes de RAM principal y 1 MByte de VRAM). 
SRAM: 32 Kbytes para Battery Backup. 


ROM: 1 MByte. 
DSP: Original 16 bit DSP. 


Aceleradores gráficos: 2 Blitters 3DO. 
Resolución: 640 x 480 y 320x 240 pixels. 
Color: 24 bits. 16,7 millones de colores. Pixel clock de 12,3 Mhz. 
Sonido: 3D estéreo 16 bits PCM 44,1 Khz. Sonido en tiempo real. 
CD ROM: 12 y 8 centímetros (singles CD). 
Lector CD: Doble velocidad (300 Kb por segundo). Buffer de 32 Kb. 
Compatibilidad: 3DO CD, CD de audio, CD + G y Photo CD. 


EL SUPER MANDO 


| pad de control de la 3DO está equipado con tres 
botones principales (A, B, y C), los pulsadores 
centrales X y P a modo de Start y Select, y L y R en la 
parte superior. Además, tiene conector para otros 
mandos (hasta ocho jugadores), para juegos multipla- 
yer, salida de cascos y regulador de volúmen inclui- 


Panasonic 


anteriormente de desarro- 
llar hardware y software pa- 
ra Commodore Amiga y 
Apple Macintosh. El obje- 
tivo de Hawkins y compa- 
ñía era claro: crear el más 
potente y revolucionario 
sistema de entretenimiento 
casero. Así fue como co- 
menzó el desarrollo de lo 
que hoy en día conocemos 
como sistema 3DO (siglas 
correspondientes a Three 
Dimensional Optics —ópti- 
cas tridimensionales—), que 
se han convertido en la 
oferta más atractiva de los 
últimos años. 


»>/M 


ada CD permite al- 
macenar hasta cien 
fotografías. Con el pad 
de control, tendremos un 
zoom de seis aumentos, 
rotación de imágenes y 


efecto espejo. 


er es habitual 
en las consolas 
que incorporan CD 
ROM, Panasonic 
REAL 3DO posee un 
completo menú. Tam- 
bién permite la utiliza- 
ción de CD + G, aun- 
que no es compatible 
con la nueva genera- 
ción de CD gráficos 
CD+EG (Extended 
Graphics). Al pulsar el 
botón A mientras re- 
produces un un CD 
tendrás cuatro ecuali- 
zadores gráficos. 


'Those Feat! Stoer Ya Wrong Sometimes 


Para dar forma a un pro- 
yecto tan ambicioso, Trip 
se asoció con compañías 
tan prestigiosas como Pa- 
nasonic, Sanyo y AT8T 
(la empresa de telecomuni- 
caciones más importante 
de Estados Unidos). A par- 
tir de ese momento cada 
una de las tres compañías 
podía fabricar su propia 
máquina de 3DO, mante- 
niendo la total compatibili- 
dad de las funciones princi- 
pales, pero con un precio, 
diseño y prestaciones extra 
que ponía el constructor. 

Además de las tres gran- 


des encargadas del hard- 
ware, el sistema 3DO tam- 
bién se alió a MCA Univer- 
sal Studios, Time Warner 
y Electronic Arts, tres de 
las más importantes com- 
pañías de entretenimiento. 
Y si a todo esto añadimos 
302 third parties (empresas 
programadoras) del mundo 
entero, destacando Psyg- 
nosis, Core Design, Inter- 
play, Renegade, U.S. 
Gold, Ocean y Virgin, ob- 
tendremos como resultado 
uno de los proyectos multi- 
media más apoyados de to- 
dos los tiempos. 

Las primeras imágenes del 
sistema 3DO empezaron a 
circular por todo el mundo 
durante las navidades de 
1992, creando la expecta- 
ción que Trip Hawkins y las 
demás compañías espera- 
ban. El mito había nacido. 
En noviembre de 1993 se 
pusieron a la venta en Es- 
tados Unidos las primeras 
unidades de 3DO, la Pana- 


DATOS DE INTERES 


Peso: Tres kilogramos. 

Medidas: 284 x 268 x 88 milímetros. 

Salidas video: RGB, Vídeo, Super Vídeo y antena 
(sólo para Estados Unidos) 

Puerto de expansión: Alta velocidad Input/Output 
de 30 pinsx1. 

Puerto de Expansión AV: Alta velocidad para 
Cinepak Full Motion Video y MPEG 1 (Motion 
Pictures Expert Group) de 68 pinsx1. 
Temperatura idónea para 3DO: De 10 a 35 
grados centígrados. 

Temperatura de transporte: De -20 a 60 grados 
centígrados. 


sonic REAL Interactive 
Multiplayer. La cantidad 
total de juegos disponibles 
actualmente asciende a 
una treintena, aunque hay 
más de 150 títulos en desa- 
rrollo. 

Su precio de venta al públi- 
co, uno de sus pocos de- 
fectos, asciende a 700 dó- 
lares (más de 90.000 pese- 
tas), que supone un coste 
de importación para toda 
Europa de 130.000 a 
150.000 pesetas en el me- 
jor de los casos. Según el 
propio Trip Hawkins, esta 
máquina bajará de precio 
en un plazo de seis meses. 
De 700 dólares pasará a 
costar unos 500. 

La nueva generación de 
consolas, que escribirá con 
letras de oro sus iniciales 
en el tratado evolutivo del 
videojuego, tiene un nom- 
bre propio: Panasonic 
REAL 3DO. 44 


THE ELF 


SAa>MPILES — 3D 


p ara no empezar desde 
cero, la Panasonic 
REAL 3DO incluye en su 
pack actual dos CD de ob- 
sequio: el impresionante 
CRASH 4 BURN y un com- 
pacto repleto de ejemplos, 
animaciones, demostracio- 
nes y juegos destinados a 
mostrar sus excelencias. 
Nada más cargar el disco, 
seréis testigos, boquiabier- 
tos una vez más, de una 
sorprendente sucesión de 
imágenes y sonidos. 

Un televisor antiguo, por el 
que desfilaban animacio- 
nes de todo tipo, se trans- 
forma por obra y gracia del 
3DO en un sofisticado tele- 
visor estéreo. 44 
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3 Not por 
A una tenue voz, sere- 
mos introducidos en el 
menú principal de este 
disco de samples y de- 
mostraciones jugables. 


*"fioallty Hits Homo” vas 
tioduce cloro 


MENU PRINCIPAL 


E sta opción muestra las 


partes básicas de la 
máquina, el pad de control, 
la utilización del Photo CD y 
audio, el botón ON/OFF y 
otras muchas funciones. 


s el menú más divertido del CD Sampler. En Diver- 

sions tendremos acceso a una demo jugable del PGA 
TOUR GOLF; un sencillo pero divertido juego de coches 
llamado ROAD RACE; tres impresionantes cortos de dibu- 
jos animados: FULL MOTION VIDEO, BATMAN, 2 STU- 
PID DOGS, THUMBELINA, el famoso juego de buscar la 
bolita bajo las conchas; y la demo COLOR ECHO, donde 
daremos rienda suelta a nuestros sueños más salvajes. 


Y ste curioso lugar es una 

/ auténtica exposición pic- 

tórica de realidad virtual, en la 

cual nos desplazaremos a 

nuestro antojo para echar una 

ojeada a los próximos lanza- 
mientos de 3DO. 
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Compañía: Crystal 
Dynamics 

Megas: CD ROM 
Jugadores: 162 
Vidas: 1 

Fases: 30 circuitos 
Continues: 3 
Passwords: No 
Grabar Partida: Si 


| juego elegido 
como obsequio 
para acompañar 
a la consola Pa- 
nasonic REAL 
3DO, CRASH'N 
BURN; ha sido 
realizado por el 
grupo de programación 
Crystal Dynamics y cons- 
tituye un perfecto ejemplo 
de las impresionantes ca- 
pacidades técnicas y lúdi- 
cas del sistema 3DO: textu- 


"> re mapping sobre gráficos 


vectoriales, ghost layering 
y rendering. CRASH'N 
BURN nos introduce en 
una trepidante competición 
futurista de potentes vehí- 
culos, equipados con los úl- 
timos ingenios propulsores 
y armamentísticos, a través 
de 30 sinuosos circuitos. 
En este torneo a muerte só- 
lo impera la ley del piloto 
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ara presentar cada 
X uno de sus juegos 
(CRASH'N BURN, TO- 
TAL ECLIPSE o THE 
HORDB), Crystal Dyna- 
mics ha elaborado ¡n- 
tros impresionantes. 


€ 


TER HIO 


lada uno de los seis trazados está compuesto 
“ por un total de cinco pistas. Las reglas de oro 
para seguir compitiendo circuito tras circuito son: 
quedar entre los tres primeros y no ser destruido. 
Para llegar al sexto circuito, oculto en un principio, 
tendremos que completar los cinco iniciales. A 6 j 


ol. 


EHARACTER BIO 


SACRA 


a rs 


CHARACTER HI 


PTOS 
MLISH 


DPTIINS 
1114) 


AA 
cz Én 
SULINENEX GS 


¿| 


DIAS 


TL ste modo contiene los seis circuitos, pero no permite 

ampliar y mejorar nuestro vehículo en la tiendas es- 
pecializadas en recambios de automóviles (Auto Shop). 
Este modo está especialmente recomendado para apren- 
der el trazado de los circuitos y las artimañas de los de- 
más competidores. 


a verdadera experiencia CRASH'N BURN. Cada ca- 

lrrera se convierte en un duelo a muerte con los otros 
competidores. Los treinta circuitos también están disponi- 
bles, y al final de cada carrera podremos adquirir, con el 
dinero obtenido en la prueba, armamento y todo tipo de ar- 
tilugios para nuestro vehículo. 
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más rápido, violento y des- 
piadado. 

Pero ante experiencias ju- 
gables de este tipo, los ar- 
A gumentos sobran. Lo real- 
3 mente trascendental es el 
juego en sí: un frenético y 
perfecto arcade de coches 


«Mi donde las fuertes sensacio- 


nes se suceden una tras 
otra, olvidándonos de todo 
lo que nos rodea para su- 
mergirnos ensimismados (y 
boquiabiertos) en una ex- 
periencia tridimensional de 
otro mundo. Estamos ante 
un universo de 32 bits, en 
el que el texture mapping, 
aplicado a gráficos vecto- 
riales y renderizados, se 
convierte en el auténtico 
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TL n el modo Tournament ampliaremos las capa- 
4 cidades de nuestro prototipo en la Auto Shop. 
Aquí podremos elegir entre 7 armas, 7 energías 
destructoras, 7 misiles, 7 explosivos, 6 carrocerísa 
blindadas y 6 items. Cada objeto está representado 
por una extraordinaria animación. 


“1RASH'N BURN es el comienzo ideal para Pa- 

4 Nnasonic REAL 3DO. Cada escenario es un 
mundo tridimensional, donde todo transcurre en 
tiempo real obsequiándonos con una sensación de 
fluidez, vértigo y realismo sólamente comparables a 
las más potentes máquinas recreativas de 32 bits. 
CRASH'"N BURN es el juego con la tecnología 3D 
más avanzada. Constituye un perfecto ejemplo del 
poder que esconde el procesador RISC ARM60 de 
32 bits de la 3DO. 


protagonista. La calidad 
técnica de CRASH'N 
BURN para 3DO supera to- 
do lo conocido hasta ahora, 
y deja muy atrás las más 
avanzadas rutinas de rees- 
calado y los centenares de 
colores simultáneos de 
otras máquinas. El quan- 
tum leap del sistema 3DO 
en el mercado actual del vi- 
deojuego es absolutamen- 
te demoledor: pendientes 
de 75 grados, túneles pe- 
raltados, circuitos transpa- 
rentes, horizontes con per- 
fecto scaling, la interacción 
de otros vehículos, y todo 
ello sin rastro de ralentiza- 
ción o cortes debido a la 
lectura del lector CD. 44 
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a popular recreativa de imagen real creada por Ame- 
4rican Laser Games también ha sido convertida para 

el ingenio de Panasonic. El paquete original incluye pisto- 
la, aunque también es posible jugar con el pad de control. 


de SA 00000 MAD DOG MC CREE es idéntico a la máquina recreativa. 


rcade de combate realizado por los programa- 
“MA dores de CRASH'N BURN. El perfecto control 
de la nave, los efectos de sonido y el magnífico en- 
torno 3D son las principales cualidades de este CD. 


¿1s uno de los grandes para 
411994. JURASSIC PARK 
INTERACTIVE adopta el más 
que popular filme para meter- 
nos de lleno en una historia de 
perfectas animaciones. 


¡! ste simulador de golf de Electronic Arts tam- 
JUs bién se someterá a las características de la 
3DO. Perfecto a nivel técnico y con las animaciones 
digitalizadas más impresionantes del momento. 


PLAY A TOURNAMENT 
SKINS GAME 
PRACTICE-RANGE 


ADAMS SET-UP 


JURASSIC PARK 
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romete convertirse MMT 
en el arcade de mo- (MMM 
tos más fascinante y per- MAPA. 
fecto a nivel técnico de MIA 
todos los tiempos. ya era — MINA 
un clásico y, a partir de 
ahora, aún más. 


Y A Kids ha creado un nuevo concepto de juego 

educativo llamado Educational Painting, donde 

la interacción y el color se unen en perfecta armo- 
nía. Este es el mejor ejemplo. 
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n bonito cuento interactivo de Humongous Enter- 

tainment destinado para los más pequeños de la ca- 
sa y todo aquel que quiera sumergirse en el mundo de las 
aventuras gráficas. FATTY BEARS es una auténtica pelí- 
cula de dibujos animados con un colorido genial. 


'ugadores digitaliza- 

dos y cientos de vo- 
ces sampleadas salpi- 
can este enorme juego. 
Un auténtico lujo para 
los amantes del fútbol 
americano. 
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I ste simulador de vuelo también será lanzado 

4 en la primavera del 94 para 3DO. Esta versión 
CD incluirá intros animadas y un entorno gráfico 
vectorial con Texture Mapping. 
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¡Y | clásico ajedrez animado de Interplay alcanza 
M4su máxima expresión en esta nueva adapta- 
ción para 3DO con zoom de los enfrentamientos en- 
tre piezas. 


TD ara los que no se conformaron con CRASH'N 

BURN de Crystal Dynamics, los prolíficos pro- 
gramadores de Software Toolworks tiene prepara- 
do otro arcade de coches más pequeños, pero tam- 
bién más rápidos, con ambiente futurista. 


To sólo de arcades 
1 $ vive la 3DO. Este si- 
mulador del espacio nos 
traslada a galaxias leja- 
nas. Nuestra misión será 
hacer estos lugares ha- 
bitables. 


| primer juego origi- 
4nal de Electronic 
Arts para 3DO ha sido 
realizado con las últimas 
técnicas de programa- 
ción y un perfecto Full 
Motion Video. 


¡| popular concurso 
Ms televisivo no podía 
faltar en el sistema 3DO. 
Ocho ingeniosas prue- 
bas de habilidad, reflejos 
e inteligencia componen 
el juego. 
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Llega a la Super Nintendo POP'N TWIN BEE, un viejo clásico 
que'destaca fundamentalmente por su gran riqueza 
gráfica. Este cartucho dará con toda seguridad la 
campanada en los próximos meses, ya que sus perfectos 
sprites y su magnífico colorido auguran un brillante 


¿AR 
A 3 


IL? compañía japo- 
nesa vuelve a re- 
cuperar para la 
consola de 16 bits 
de Nintendo una 
de sus grandes le- 
yendas, al igual 
que ya hiciera con el 
genial PARODIUS. Aho- 
ra, es el turno de 
POP'N TWIN BEE o, 
como es conocido en oc- 
cidente, BELLS 8 WHISTLES. Este 


La batalla acaba de comenzar. Contened 
la risa mientras Twinbee sobrevuela la 
preciosa ciudad de Dandelion, con calles 
das repletas de piñas andarinas, 
josques con tonos pastel y 

ular enemigo de fin de nivel. 
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porvenir para la nueva creación de Nintendo 


clásico de las recreativas, que ya fue 
versionado en el mercado nipón para 
la Famicom y la Game Boy, conser- 
va los personajes y las armas origina- 
les, incluido el curioso ataque del mo- 
do de dos jugadores. 

Para aquellos de vosotros que no es- 
téis muy familiarizados con estos per- 
sonajes, hay que reseñar que POP'N 
TWIN BEE es un shoot'em up en cla- 
ve de comedia. Sin llegar a los límites 
de absoluto descontrol del PARO- 
DIUS, intenta añadir unas notas de 
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BAJO LAS AGUAS (NU 


Las aguas del océano ocultan en su SN 
y úl 


MIS 
Gr ] ] J lA 
En la tercera fase Konami echa el resto, 
gráficamente hablando, para ofrecerte un 
festival de colorido. La gran muralla y los 
legendarios templos de Buda son el prólo- 
-go antes de que haga su aparición la es- 
trella de la fase: el arañón deT dela: 


Twinbee no estará solo en esta aventura. Su 
compañera Winbee podrá entrar en juego en 
cualquier momento, aunque el combate ya 
haya comenzado. La mayor innovación en el 
modo de dos jugadores es la posibilidad de 
agarrar al compañero y lanzarlo con violencia 
contra el ejército enemigo. 


colorido y buen humor a un género 
tan visto, pero tan querido, como es el 
de los matamarcianos. Los protago- 
nistas son Twinbee y Winbee, una 
pareja de navecitas que atraviesan 
mil mundos de luz y color, gracias a la 
inestimable ayuda de unas campanas 
que les otorgan poderes especiales. 

Dentro del aspecto técnico del cartu- 
cho, es obligatorio referirse a la gran 
riqueza gráfica con que Konami ha 
dotado al juego. Po- 
Cas veces veréis en 
Super Nintendo un 
colorido tan aluci- 
nante y unos sprites 
tan perfectos. Que- 
dan ya lejos los tiem- 
pos del GRADIUS 
111, cuando la Super 


É¿nNLAS NUBES 


ase de shoot'em up sería este sin 
en las nubes? Debes acabar 
n Gradius IV, nave estandarte 


k. Esquiva los ornitorrin 


M «? 
ROSA 
El grado de locura llega a límites inimagina- 


pe bles. Serás testigo de las extrañas migracio- 


nes de los pangolines del Sur, disfrutarás de 
hermosas vistas en las imitaciones de las ca- 
sas colgantes de Cuenca, y te verás las ca- 

ras con el tanque aéreo multicañón. 


Konami ha vuelto 
a dar en el clavo 
con este genial 
cartucho. 


Al igual que en PARODIUS, las campanas tienen la 
función de suministrar a nuestros amigos los 
distintos powers-up de que dispone el juego. Estas 
campanas se obtienen disparando sobre las nubes y 
cambian de color a medida que las disparamos. 
Cada color representa un arma distinta: 


SCUDO RAYO TRIPLE 
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LA FACTORÍA 


El colorido del paisaje se va disipando a 
medida que Twinbee y Winbee se acer- 
can a los dominios del Dr. Mardock. Ríos 
de lava y barricadas se turnan, antes de 
atravesar la gran depresión de Belmont, 
en la entrada a la base de Mardock. 


Nintendo era incapaz de mover un 
cierto número de sprites en pantalla 
sin que la acción se ralentizara. En 
POP'N TWIN BEE observarás dece- 
nas y decenas de disparos, naves 
enemigas, nubes y otros efectos grá- 
ficos, que no afectan en ningún mo- 
mento a la acción ni al ritmo del juego. 
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Tan sólo algunos planos de scroll! 
múltiple —un fallo habitual en los pro- 
ductos de Konami- no igualan en ca- 
lidad al resto del conjunto. La música 
que ambienta el juego es preciosa, 
dulce, pero sin llegar a ser ñoña y, so- 
bre todo, muy pegadiza. 


5 


LA BASE 


Un entramado de tubos y calderas componen el paisa- 
je de la base secreta de Mardock. Este, en un vano in- 
tento por parar la incursión de Twinbee, ha reclutado 
los servicios de toda clase de juguetes: peonzas, mu- 
ñecas o soldaditos de madera. Mención especial para 
Mongo, el genial enemigo de fin de fase. 


Por su evidencia, hablar de jugabili- 
dad en este caso sobra. POP'N 
TWIN BEE atrapa desde la primera 
partida. Tan sólo hay que reseñar un 
hecho importante: es recomendable 
jugar en los modos de dificultad más 
altos para sacarle todo el partido al 
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OP'N TWIN BEE 
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KONAMI 
(KONAMI) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 Y 2 
VIDAS: 1 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: 7 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: N 
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Y MUY PRONTO... 


Konami ha lanzado en Japón un nuevo arcade para Super NES 
protagonizado por Twinbee y Winbee: ACTION TWINBEE. El 
desarrollo espuramente plataformesco con scroll vertical parallax. 


cartucho, ya que resultará un poco fá- 
cil para los jugadores más expertos, 
habituados a desenvolverse en estas 
lides de los matamarcianos. 

POP'N TWIN BEE consagra a Kona- 
mi como la reina de la Super Ninten- 
do. Siete fases y siete pequeños 
mundos que cierran, 
junto a PARODIUS y 
AXELAY, la más per- 
fecta trilogía de 
shoot'em ups... 
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A las versiones de Famicom, 
Game Boy, PC Engine y 
Turbo Duo, hay que añadir la 
aparición de Twinbee como 
protagonista de 
PARODIUS junto a Vic 
Viper, Parodius y 
Pentaro. 


BOZELL P8G 


Tantas horas practicando con los 
simuladores de los videojuegos, te 
habrán convertido en un mago de los reflejos. 
¡Ha llegado el momento de ponerlos a prueba 
con el nuevo Turbo Scorcher 6x6 de Tyco!. 
Un vehículo futurista de seis ruedas, veloz en 


SUPER VELOZ! 


carretera y con una increíble tracción en 
todoterreno. Capaz de dar giros de 360” a 
toda velocidad!. 

Además, viene con el pack de baterías de 9,6V 
y el cargador. 

No le des más vueltas. ¡Y pasa a la acción! 


9,6 V 


Potencia 


E ¿ 
*Boses del concurso ES eS 
depositados ante Notario CE EZTFPODOD ¿A ES 5 
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ZOOL hace su presentación de gala en 
Mega Drive con un cartucho de 
extraordinario desarrollo técnico, que 
destaca por sus fantásticos 
gráficos y su buen sonido. La 
hormiga ninja de la dimensión N, la más 
famosa del mundo con permiso de la 
Hormiga Atómica, claro, llega a una 
velocidad de vértigo para conquistar, como 
ya hiciera en otros sistemas, el éxito. 
Argumentos le sobran para ello. 
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robablemente ZOOL ha sido uno adaptaciones para las conso 
de los programas más versiona- Super Nintendo y Mega Drive, € 
dos a lo largo de la historia de los ¡juego de Electronic Arts ha cose- 
videojuegos. Desde una primera en- chado un éxito sin precedentes. Ya 
trega para Amiga, hasta sus últimas en el momento de su nacimiento, se 


LE chocolatinas y 
gominolas no son 
tan buenas como pa- 
recen. Un sinfín de 
golosinas intentará 
que fracasemos en 
el primer capítulo de 
nuestra batalla con- 
tra Krool. 
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pudo apreciar que había llegado una hormiga ninja de la dimensión N se 
de las estrellas más brillantes de todo 
el panorama consolero. 


Esta última aparición de la intrépida 


produce en los 16 bits de Sega, al 
tiempo que se anuncia ya el lanza- 
miento, no muy lejano, de una se- 
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gunda parte que promete grandes 
novedades. 

Debido a un motivo publicitario (el 
juego está patrocinado por 
una conocida marca de ca- 
ramelos con palo), se ha 


realizado uno de los pro- 
gramas más completos y, 
desde luego, con más ca- 
pítulos. Básicamente 
nos encontramos 


ante un arcade de plataformas con- 
denadamente veloz, al más puro esti- 
lo SONIC. Buenos gráficos y un ópti- 
mo sonido permiten que la experien- 
cía sea deliciosa. Nuestro objetivo: 
limpiar de maleantes los siete mun- 
dos que componen los dominios de 
Krool y su secuaz, el bloque mental. 
Cada una de los fases está compues- 
ta por cuatro niveles. Al final de cada 
uno nos espera un sicario de Krool 


a cosa se pone 
negra. Utiles de 
ferretería nos dispa- 
ran sin piedad. Los 
niveles ya son muy 
largos, por lo que 
perderemos mucho 
tiempo buscando el 
¡objeto que da paso a 
la siguiente fase. 


MUNDO DE LAS HERRAMIENTAS 


L os tanques son 
insoportables. Al 
final, un robot dispa- 
rará misiles hasta 
dejarnos exhaustos. 
Encontrar la moneda 
que conduce al si- 
guiente mundo es 


muy complicado. 


JE n este caso son 
hordas de frutas, 
que no desean preci- 
samente nuestra feli- 
cidad. El juego em- 
pieza a complicarse 
y requiere un poco 
más de nuestra habi- 
lidad y destreza. 


5co6169R Paga esco 971 465 blas 


2 Sh ¿ 
=rI645b 457 


Otorga inmunidad durante un 
periodo muy breve de tiempo. 


Es necesario recogerla para 
pasar de nivel. 


| patinador debe man- 
tener una velocidad 


ración de los equipos. 


ESQUI ACROBATICO 


0:19776 


u presentación se re- 
monta a los juegos de 
ille'92, Consist 


CID 


Jual: 


atorios. 


090:44 vo 


WINTER OLYMPICS 


s la especialidad de 
esquí alpino donde se 


MT enénas en cuenta las dife- 
rentes características técni- 
cas de las consolas, la versión 
más destacable es la realizada 
para la portátil Game Gear. 
Tanto los gráficos como el con- 
trol de las pruebas están mucho 
más logrados que los de la Mas- 
ter System. Tanto es así, que 
en muchas fases recuerda in- 
cluso a los empleados para Me- 
ga Drive. 


s una de las pruebas 
estrella de las Olim- 


FINISH 


SLALON SUPERGIGANTE 


: 
PEE 
TE 
z 
S 
. 


on una longitud infe- 
rior a la mitad del Sla- 


0:11.38 078:53 uh 


s un deporte relativa- 
mente nuevo en el ca- 
lendario olímpico de in- 
vierno. Su presentación 
se remonta a Insbruck'64. 
La prueba consiste en lan- 
zarse sobre un trineo por 
un circuito.peraltado. Hay 
que mantenerse 'en el 
0 centro de la pista, apuran- 
do ¡al máximo las posibili- 
dades de los peraltes. 


0:02:24 015.00 on 


lo largo de la historia 
el número de inte- 
grantes de cada equipo 
ha variado. Hoy día exis- 
ten dos categorías (dos y 
cinco tripulantes), aunque 
el cartucho"sólo.incluye la 
primera: La:clave para lo- 
grar el triunfo reside en 
evitar impactos con los 
bordes intentando aprove- 
char los peraltes. 


odas las versiones permi- 

ten varias opciones como 
celebrar unos Juegos Olímpi- 
cos completos, crear competi- 
ciones sólo con los deportes se- 
leccionados o entrenarse en 
cualquiera de las disciplinas. En 
los dos primeros casos se 
muestra un medallero por paí- 
ses según los resultados logra- 
dos. Con esta opción podrás di- 


BOBSLEIGH 


señar unos Juegos a tu medida 
para desarrollar el espíritu olím- 
pico que llevas dentro. Emula 
las hazañas deportivas de Paco 
y Blanca Fernández Ochoa. 


BIATHLON 


Es s necesario compagi- 
nar resistencia y pun- 
tería, ya que a lo largo de 
los 20 kilómetros del reco- 
rrido hay. varios,puestos 
de tiro en'los quese efec- 
túan cinco disparos. Cada 
blanco fallado supone una 
penalización de tiempo. 
Destaca'el indicador de 
ritmo:que aparece en Me- 


ga Drive y Game Gear. 


Js 
Mario cab 
WIWCHN! € 
Es ) ) ' 
Nacido de la imaginación del aclamado 
Shigeru Miyamoto, de todos es conocido 
el personaje de Mario y la parafernalia 
que le rodea. El genial fontanero 
mascota de Nintendo, acompañado de 
su fiel amigo el dragón Yoshi, parece 
ser una mina inagotable para la 
casa japonesa. Ahora nos llega la 
última entrega de la saga que, si 
bien resulta algo repetitiva en su 
argumento, vuelve a mostrarse como 
un prodigio técnico gracias al Modo 7 
y al Scope. 


| juego SUPER MA- 
RIO WORLD, primero 
de una larga lista para Su- 
per Nintendo, mostraba la exis- 
tencia de Yoshi, angustiado por la 
desgracia de su pueblo. El dragón 
acompañaba a Mario en los peores 
momentos. El fontanero, en señal de 
agradecimiento, decidió incluirlo, de 
por vida, en la nómina de Nintendo. 


SALTO DE YOSAI 


Controlar el salto pecto deter- 
mine scuidamos, 


es 
nante 


ATA Sl 


Tras este juego, todo un clásico en la 
historia de las consolas, llegaron 
otros dos cartuchos MARIO 8 YOS- 
HI'S y YOSHI'S COOKIE, dos firmes 
seguidores del estilo TETRIS que tu- 
vieron un éxito relativo. Después de 
un paréntesis lógico, YOSHI'S SA- 
FARI nos abre sus puertas con un ar- 
gumento de peso para su adquisi- 
ción: el uso del Nintendo Scope. 


Este artilugio, nacido hace casi un 
año, es la principal arma con la que 
afrontaremos una nueva aventura 
por las fases de los Donut's Plains, 
Bowser Castle y otros escenarios, 
producto de la imaginación de Mario. 
El juego nos induce a recorrer a lo- 


En ocasiones se nos plantea 
la disyuntiva de qué dirección 
tomar. Si el camino elegido es- 
tá bloqueado, disparad sobre 
la puerta y esta se abrirá. 


mos de Yoshi los caminos de Dino- 
saur Land. Disparar y disparar hasta 
obtener un cielo claro y limpio de ma- 
las intenciones ajenas, es la única mi- 
sión que nos preocupará en cientos 
de partidas hasta la conclusión de las 
12 fases del cartucho. 


TIMED? 90700 
SCORE 


9550 


> Ciertos ítems, concretamente la 
A , 


Al disparar a la cabeza del dra- ; bs L Szon TIPIEDA* 00" 
gón se produce una curiosa a >, E 3 Tia SCORE 1205 
circunstancia. Pero será mejor : S - : 

que la veáis vosotros mismos. 


das sus variantes. Un detalle lo hace 
distinto, más bien original: podremos 
elegir el camino en cada momento 
(como ocurría con OUT 
RUN), obteniendo así 
distintas partidas se- 5 Tineas 907 
gún nuestro criterio. / AA | FOREIGN 
YOSHI'S SAFARI no de- Y 4 
ja de ser una anécdota, € 
que nos permitirá disfru- 
tar de excelentes mo- 
El juego no ofrece novedad alguna, mentos a los mandos 
ya que lo más destacado es la utiliza- del Scope. 

ción, tradicional en los lanzamientos Sin embargo, flaquea por 
de la casa japonesa, del Modo 7 y to- su desarrollo, ciertamente 


DITTE al 
¿CORE boi 


FINAL DE FASE 


NINTENDO - 
(NINTENDO) 
MEGAS: 8 : 
JUGADORES: 162 E 
VIDAS: 5 ES 
FASES: 12 % 
CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO dl 


2 


SONIDO Xx -30 
JUGABILIDAD: 82 


E 60 értos aspectos 
ie ¿simpáticos y muy: y 
: + cuidados. : 


E La posiblidad de elgir | 
caminos. distintos. pa 


Es La: opción de dos: 
A a 
el otro, :salta. A 


Hasta en la pausa del juego se 
puede seguir practicando. Se 
trata de una costumbre en la 
mayoría de los juegos para 


Sy, 
YT 


ne Ref etitivo: por de 
de inición. £ 


soso y repetitivo, que se 
disimula por una per- 
fecta técnica. De to- 
dos modos, es el 
mejor cartucho para 
Scope existente en la 
actualidad. 4 


ler un Sn ya cono- 
Pero VOSHI. S A 


En esta pantalla podremos se- 
leccionar uno u otro modo. En 
la opción de dos jugadores las 
funciones se reparten: mien- 
tras uno dispara, el otro salta 
los obstáculos y guía a Yoshi. 


J.L.SKYWALKER 


Nx AYAS C 
CON DOS CARAS 


ras encontrar un trozo de papiro 

que indicaba la posible ubicación 
de un tesoro milenario, nuestro ami- 
go Ronald experimenta un cambio 
profundo en su personalidad. Su acti- 
tud amigable y sus cualidades como 
humorista han desaparecido, mos- 
trando un carácter egoísta y malva- 


90, +0 ¡a 


do, capaz de maltratar a 
sus pobres conveci- 
nos. 

Aunque parezca lo 
contrario, no debe- 

mos detener a tan 

infame personaje, si- 


ASS, 
no ayudarle a recupe- Y 1 
a ete rar los demás frag- Q Ú 
FASE 1 mentos del papiro 
para descubrir el te- 
de E 


soro. Pero podéis es- 


tar tranquilos, porque 
todo tiene una explica- 
ción: unos malvados indivi- 
duos quieren cerrar un hos- 
picio para huérfanos, y Ro- 
nald debe conseguir el di- (4% 
nero para evitar su derribo. 


III IDA 


h 


l 


00 000 mb 


CONCIONANS 


Como podréis observar, una vez más 
las apariencias engañan. Ronald no 
se ha convertido en un tirano avari- 
cioso, sino que actúa de este modo 
por una causa justa. 

El juego transcurre como un clásico 
arcade plataformas, al 
que los programado- 
res de Treasure 
han pretendido 
dotarle de un 
desarrollo 


similar al de GUNSTAR HEROES. El 
conocido payaso recorre extraños 
parajes como el fondo del mar, un 
tren en marcha o las casas de una 
mágica ciudad, donde se encontrará 
con el típico enemigo final. 

Los gráficos del programa son colo- 
ristas y los personajes reflejan una 


gran simpatía, aunque se observa la 
carencia de algún que otro scroll de 
fondo. Sobresalen los enemigos de fi- 
nal de fase por su calidad de realiza- 
ción y por los complejos procedimien- 
tos que se requieren para eliminarlos 
a todos. 

Este hecho, añadido a la longitud de 
las fases, resta jugabilidad a este car- 
tucho de plataformas. La música y los 


efectos de sonido son agradables, 
aunque no llenan un desarrollo bas- 
tante repetitivo. 44 


ANTONIO GREPPI 


a evolución de 
James Pond ha 
sido enorme a lo 
largo de los diferen- 
tes cartuchos que 
ha protagonizado. 
Mientras en la pri- 
mera parte sólo era 
capaz de nadar, en 
la segunda conse- 
e) guía correr, aunque lo 
di hiciera sobre las aletas 
de su cola, y en esta última 
está dotado de piernas para 
realizar todo tipo de movi- 
mientos. Además de las nuevas 
cualidades físicas del protagonista, 
destaca el aumento de la rapidez en 
sus desplazamientos. De este modo, 
puede alcanzar velocidades de vérli- 
go al más puro estilo de SONIC. 
Pond debe atravesar varias fases 
plagadas de caminos y plataformas 


IA a 
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ocultas que permiten acceder a zo- 
nas secretas. Además, diferentes es- 
pecies de hambrientos ratones y 
otras criaturas vigilan concienzuda- 
mente el recorrido, incluyendo temi- 
bles enemigos de final de fase. Cada 
uno de estos seres se elimina de una 
forma determinada, aunque a algu- 
nos sólo es posible atontarlos duran- 
te un breve intervalo de tiempo. 

Por otra parte, aparecen multitud de 
objetos que permiten solventar situa- 
ciones apuradas. Este dato pone de 
manifiesto la dificultad de algunas fa- 
ses. Los objetos suelen encontrarse 


ames Pond no sólo es [2% 
mortífero, sino también 

extraordinariamente rápido. SS » 

Nuestro héroe consigue al- [232 


canzar velocidades de vérti- A de 
go en sus desplazamientos y, 


además, es capaz de vencer a ST 2 
el efecto de la gravedad sin 
necesidad de recoger ningún 2 - ee E > 


objeto especial. 


MAPAS — |] MUELLES 


CAXADIND,MSO OA 


es Y CCCCCCCCCÓCCECO 
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LOS CORRA a 


SE rm a 


que, ota de a 
ancia, serían letales. 


bajo ella. 


o desesperes si cometes 

un grave error. Siempre 
es posible comenzar de nue- 
vo el nivel sin perder vidas ni 
energía. Nunca olvides de el 
gran James Pond es casi in- 
vencible y resulta más que di- 
fícil exterminarle. La misión 
está en bue- 
nas manos. 


escondidos en cubos marcados con 
un signo de admiración, recordando 
los existentes en los cartuchos de 
MARIO BROS. 
En el aspecto gráfico destaca la ra- 
pidez. En el sonido sobresale la voz 
digitalizada que anuncia la siguiente 
5 fase. El computo total de todas las 
características deja claro que, una 
vez más, James Pond es un agente 
con licencia para triunfar. 


JAVIER ITURRIOZ 


Son elementos 
devuelven a 


energía perdida. 


Ned 539:11344.5 


OPERRTIOM 


AGN 
ELECTRONIC ARTS 
(MILENIUM) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
AAA PARTIDA; nO 


SN Program Stick í 

El Joystick de estilo arcade compatible Super Nintendo”,  / 

Ml Carcasa transparente. 

El 6 botones de disparo y 3 teclas de acción. 

El Botones de disparo adicionales a izquierda 
y derecha. 

El Pad de botón de disparo orientable. 

El Panel de control LCD programable para 
memorizar la secuencia de acción. 

El Modo de demostración incorporando 
30 acciones preprogramadas. 

ll Disparo automático independiente. 

El Función de movimiento a cámara lenta con 
Varias velocidades. 

El Batería interna para las memorias. 

El Cable de conexión de 240 centimetros de longitud. 


SN Program Pad / $6 Program Pad 
| Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive?, 


) TS S EZ 8 botones de disparo y 3 teclas de acción, 
PA MZA » N El Panel de control LCD programable para memorizar 


Modo de demostración Incorporado, 
30 acciones preprogr h 
automático 


$ Propad/s6 Propad 
C 


ompatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive”. 
Pad de 8 direcciones para controlar con los 
pulgares. 
6 botones de disparo. 
Botones de disparo a derecha e izquierda, 
Modo de disparo dual (maanual/automático). 
Función de movimiento ralentizado, 
Botones de selección y de comienzo. 


O Nintendo y Super Nintendo son Marcas registradas de Nintendo. 
O Soga y Soga Megadrive son Marcas registrada de Sopa. 


DROSOFT Moratín, 52, 42 dcha. 28014 Madrid. Tel. : 


91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 


Jake y Elwood, The Blues 
Brothers, son dos músicos 
que han adquirido un gran 
éxito por su simpatía y por el 
ritmo de sus composiciones. 
Estos personajes han 
decidido ofrecer un concierto 
grandioso, pero los vecinos 
no están dispuestos a 
permitir que el trepidante 
sonido de sus melodías 
altere la paz de sus 
vidas. 


frece inmunidad duran- 

te un corto espacio de é 
tiempo. Sólo morirás si 
caes desde un precipicio. 


ste cartucho tiene como antece- 
dente un juego creado para Ata- 
rí, ST, Amiga y PC, surgido hace ya 
tiempo bajo los auspicios de Titus, 
constituyendo un enorme éxito de 
ventas. Ante este hecho, Bandai ha 


Son numerosos y variopintos. Los perros 
guardianes son los peores: te seguirán 
hasta que los elimines. 


CAJA DE MUSICA 


s la meta de cada fase. 

Debes hacer que Elwo- 
od y Jake la toquen para 
acceder al siguiente nivel. 


comercializado esta versión para la 
consola Super Nintendo. El entrete- 
nimiento, la marcha y la diversión es- 
tán asegurados a ritmo de blues, 
rock and roll y funky. 

THE BLUES BROTHERS ofrece la 


DISCOS 


$e tu única arma ofen- 
siva, aunque no por 
ello resultan escasos. Su 
potencia de impacto de- 
pende del tiempo que 
tengas pulsado el bo- 
tón de disparo y de 
que hayas cogido pre- 
viamente la tarta. 


opción de que dos jugadores partici- 
pen de forma simutánea. Ambos po- 
drán manejar a la vez a cada uno de 
los personajes, colaborando o no, en 
la labor de pasar niveles. La coopera- 
ción será necesaria para llegar, por 
ejemplo, a sitios inaccesibles de otro 


CORAZON GRANDE 


S: te haces con él, se | 
completará tu barra de ( 
energía. Un problema: son 
pocos y están ocultos. 


Existen dos pantallas que 
carecen de suelo. Para 
pasarlas tendremos que usar 

una serpiente voladora que 

nos acechará de un modo 

incesante. Para ello, 

primero habrá que cazarla 

como muestra la imagen, y 

acto seguido montarse en su cabeza. 
Al principio será difícil de manejar, 
pero más tarde, y a medida que 
domines la práctica, conseguirás 
controlarla a tu antojo por toda la 
pantalla. 


Co" ellos subirá una por- 
ción de tu escasa vida. 
Son fáciles de conseguir y 
hay una gran cantidad. 


modo, o acabar con enemigos rápi- 
damente. Es justo en estos momen- 
tos cuando el juego se convierte en 
un despliegue lúdico de primer orden. 
El cartucho es técnicamente correcto, 
siguiendo fielmente las directrices de 
un típico desarrollo de plataformas. 


sta pequeña réplica de 
los personajes protago- (h 


más y nada menos que N 
una vida extra. 


od o la lios la ln di laca liza dos 300 


No obstante, destaca fundamental- 
mente en dos aspectos: la calidad de 
la música, extraída directamente de 
la película del mismo título, y su so- 
bresaliente colorido, mereciendo en 
este apartado especial mención los 
maravillosos degradados del cielo. 
THE BLUES BROTHERS 

es un programa que ha- 


PAQUETE DE DISCOS 


u reserva de discos au- 

mentará en veinte uni- 
dades cuando lo captures. 
Búscalo bien. 


rá las delicias de los melómanos, es- 
pecialmente de los incondicionales 
de este par de graciosos y marcho- 
sos músicos. El entretenimiento es lo 
más destacado de este juego, aun- 
que procura no mover demasiado los 
pies para evitar posibles caídas du- 
rante su desarrollo. El que avisa no 
es traidor. 4 


CARLOS F. MATEOS 


PERSONAJES »> 


La meta de Elwood y Jake es 
vender todas las entradas del 
concierto que han organizado, 
aunque las dificultades son 
numerosas. El motivo es 
sencillo: varias asociaciones 
de vecinos no están 
dispuestas a aguantar la 
hemorragia de 
] decibelios que 
ES supondrá este 


ES 


6 tu posición en el 
nivel para no comenzar 
desde el principio cuando 
pierdas una vida. 


NAAA NN 


En la fase 13 hay diez vidas 
extra deseminadas por la 
pantalla. Tras cogerlas, tírate 
de la serpiente para matarte. 
Repite la operación las veces 
que quieras hasta tener el 
número deseado de vidas. 


U na tarta de merengue 
aumenta el tamaño de 
los músculos, la fuerza y 
la altura de salto. 


(TITUS) 

MEGAS: 4 
JUGADORES: 1 ó 2 
VIDAS: 4 
FASES: 34 EN UN JUGADOR 
25 EN DOS JUGADORES 

CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
BRABAR PARTIDA: nO 
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¿0 Música. de gran 
calidad satada 
¿directamente dela. , 
película! E. 


¿00 Gtáficos bivefidos Yo 


AN j 


de El Pan 18 


% ne dl 


m Desarralo repstivo. | 


s Poca! Variedad en las 
¿música 


TOTAL 80 


¿Si hi lBusian: estilos bajos 
como el, rock; and, roll y el 
¿funky disfrutarás enorme; 
ménte de un “cartucho espe- 
cialmente die pana 
¡melómanos IMONIAOS: 


ON) 


y ¡elaborados.!' O ei) 10) 


y e erpiér te Vol ina ON: de 
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¡Nuevo! Zombies - el juego de 
horror más ingenioso y divertido. 


Con 55 fases difíciles no te sentirás aburrido en 
ningún momento. Te toca a ti salvar a tus vecinos de 
e las garras de los Zombies utilizando toda tu 
inteligencia e ingenio para engañarles. Programación 

excelente. Animaciones horripilantes que te darán 
escalofrios. lUn sonido terrorífico magnífico! 
1Si lo puedes evitar, no juegues solo, búscate pareja! 
lVaya, puf!l Es el doble de divertido jugar este juego 
de aventuras junto con un amigo. Anda, ve a tu 
tienda y compra ZOMBIES - el videojuego divertido y 
escalofriante disponible en Mega Drive y en Super 
Nintendo. ¡El último juego para la consola de 16 bits! 


Imagen de pantalla: Sega Mega Drive 


marks of Nintendo. Konami? is a registered trademark of Konami Co. Ltd. O 1993 Konami all rights reserved. 
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Zombies'" and O 1993 Lucas Arts Entertainment Company. Lucas Arts is a trademark of Lucas Arts Entertainment Company. Sega and Megadrive 
are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Nintendo”, SNES'Y, NES'", the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM” ara trade- 


El nuevo cartucho de la 
compañía Sony Imagesoft 
posee un conglomerado 
de razones jugables que 
nos van a sorprender y 
convencer tanto en Mega 
Drive, como Mega CD y 
Super Nintendo. 
Lamentablemente, se han 
dejado en manos del azar 
numerosos aspectos 
técnicos importantes. 


OOK es un videojuego 

que lleva algún tiempo pu- 
lulando por los mercados inter- 
nacionales. Sony Imagesoft 
E ha sido la encargada de trasla- 
AS dar las aventuras de Peter 
E Bannig a un soporte jugable y 
divertido para Mega CD, Mega 
Drive y Super Nintendo. 
De los mismos responsables 
que el prometedor y esperado 
SKY BLAZER, HOOK recrea, 
con una estructura de platafor- 
mas, todas las fases de la pelí- 
cula: desde la ciudad de los ár- 
boles de los niños perdidos 


POMER SO PAN TIME E 


hasta el barco del capitán Gar- Pirate Ship 
fio, que siempre aparece A 
acompañado por Smee. Skeleton Rock 


Así, nos encontramos con un 
jump'n runner que no concede 


GRAFICOS 


EEE SES 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD | 


4 

, 14 
Í 1 

E Es 
ni 


¡MAS BUENO QUE... PAY! 


ningún tipo de tregua. Tras una 
primera impresión, el juego pa- 
rece extremadamente lento, 
debido a los movimientos del 
héroe de Nunca-Jamás. Sin 
embargo, al hacer las debidas 
comparaciones, se puede ob- 
servar que esta intención de 
parsimonia es premeditada. En 
las tres versiones se aprecia la 
misma cadencia. 

En el aspecto sonoro HOOK 
posee suficientes argumentos 
para reclamar nuestra aten- 
ción. La portentosa banda so- 
nora, compuesta por John Wi- 
lliams, tiene en Mega CD su 
máxima expresión de fidelidad, 
ya que se respetan todos los 
instrumentos y acordes que la 
hicieron famosa. En Super 


LO 


ivadas tes: Secuencias” 
z «animadas. entre fases, o'ta:- 
demostración: al principio- del -: 
cartucho; amén de las músigas. : 
: originales,; ¡exactas a las: crear 


SÓ Y 


-das por John Williams, el juego-- > 


+se queda en el aprobado, Ssin- 


Bs - aprovechar un soporte -destina-:- 


.do a.mayores logros. ¿Para 


qué quieren tos. etectos. de re- 
Z escalado? - E 
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OOK es un videojuego 
| que lleva algún tiempo pu- 
lulando por los mercados inter- 
nacionales. Sony Imagesoft 
ha sido la encargada de trasla- 
dar las aventuras de Peter Ban- 
nig a un soporte jugable y di- 
vertido para Mega CD, Mega 
Drive y Super Nintendo. 
De los mismos responsables 
que el prometedor y esperado 
SKY BLAZER, HOOK recrea, 
con una estructura de platafor- 
mas, todas las fases de la pelí- 
cula: desde la ciudad de los ár- 
boles de los niños perdidos 
hasta el barco del capitán Gar- 
fio, que siempre aparece acom- 
pañado por Smee. 


0 JERSION a 
Ll SS. MINTENDO 


yo re 
¿ 
+ bs 


eyes 
PE el 


PETT SAS S E SEAS 


HER 
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, 


y? 
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-bé- 4d 
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Así, nos encontramos con un 
jump'n runner que no concede 
ningún tipo de tregua. Tras una 
primera impresión, el juego pa- 
rece extremadamente lento, 
debido a los movimientos del 
héroe de Nunca-Jamás. Sin 
embargo, al hacer las debidas 
comparaciones, se puede ob- 
servar que esta intención de 
parsimonia es premeditada. En 
las tres versiones se aprecia la 
misma cadencia. 

En el aspecto sonoro HOOK 
posee suficientes argumentos 
para reclamar nuestra aten- 
ción. La portentosa banda so- 
nora, compuesta por John Wi- 
lliams, tiene en Mega CD su 


adas ser: cobaeiats Ta: 

Más. antigua. de las tres: 
versiones: Increíblemente: da 
calidad: es.alta;.como la:de los: 
mejores. clásicos arcade. El eo-. 
-Jor, tos. nuevos efectos climato--* 
lógicos y las «músicas y: ES 
además del colorido;: son-un:* 
detalle. que ehcumbran' a: éste- 
“capitán.Garfio en. SMES.:= 
Resulta: todo un misterio: la ma-. 
'néra. que han utilizado. para 
comprimir en- tan' -poco ¡espacio - 
todas las atlica iones. «de: Je 
«banda. sonora. : ES % 


| juego nos traslada a un imagi- 
nario futuro, en el que se en- 
frentan las dos grandes potencias 
terrestres para conseguir los dere- 
chos del escaso combustible. exis- 


ESNEARDOR e 


Debemos destruir el 
generador de energía 
de la nave enemiga. 


asTEROIDES 


titanio. Además, es 
posible ampliar 
nuestra capacidad 
destructiva reco- 
giendo las cápsulas 
aparecidas en el de- 
sarrollo del juego. 
Con ellas podremos 
elevar la energía, 
aumentar el poder del armamento 
utilizado o capturar nuevos inge- 
nios bélicos (misiles, láser o bom- 
bas de napal). 

El protagonista no lucha por pa- 
triotismo o por justicia, sino que 
combate “porque soy un soldado. 
Mi deber es sobrevivir, antes de 


La misión es adivinar las inten- 
ciones de la nave oculta en los 
asteroides cercanos a Marte. 


e MER 
MENEN 


tente y obtener el control sobre las 
colonias situadas en la Luna. 

Para cumplir nuestro objetivo, ten- 
dremos que aprender a dominar a 
la perfección uno de los trajes de 
asalto, que dispo- 
nen de las últimas 
novedades tecnoló- 
gicas como: una 
ametralladora posi- 
trónica, un pequeño 
reactor, poderosos 
puños de combate y 
un eficaz escudo de 


me COMETE 


ENTRÉEDA EN LA 
AMOS 
Seremos acosados de regreso 
a la atmóstera terrestre. Ya en 


tierra, nos enfrentaremos al 
comandante de los robots ene- 


que el contrario acabe conmigo. 
He decidido tomar parte activa en 
este conflicto para impedir que me 
exterminen”. Claro como el agua; 
con estas palabras queda perfecta- aráficos de 
mente definida la filosofía del car- CYBERNATOR 
tucho. Sin duda, estos maravillo- harán las 
sos trajes, capaces de eliminar por delicias de los 
sí mismos a todo un ejército, ha- a es de 
cen que la contienda se presente 

más que interesante. 
CYBERNATOR des- 
taca especialmente 
por su buen diseño. 
Hay que utilizar los 
seis botones del pad 
y cada uno tiene una 
función específica. 
Afortunadamente, la 
acción, pese al ele- 
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vado número de mandos, jamás re- 
sulta demasiado complicada. El 
juego posee unos gráficos espec- 
taculares, sobresaliendo con luz 
propia los escena- 
rios metálicos, los 
robots y los decora- 
dos. También es pre- 
ciso reseñar las mag- 
níficas animaciones, 
que incorporan nue- 


DIFERENCIAS 


Aunque en el mercado 
norteamericano y europeo ha 
sido bautizado como 
CYBERNATOR, en su versión 
original japonesa su nombre 
era ASSAULT SUITS VALKEN. 
Nadie sabe el motivo, pero no 
sólo han traducido el idioma de 
los mensajes en pantalla (todo 
un acierto), sino que también 
han desaparecido los rostros 
de los personajes que 
acompañaban a los textos. 


0 


(55 14) (a) Ez (a) 


Si has conseguido llegar 
NS sano y salvo hasta aquí, 


no bajes la guardia, ya 
que todavía queda tela 
que cortar. Una vez en la 
capital rival, tenemos que 
llegar hasta el palacio presi- 
dencial donde nos espera el 
causante de esta guerra. 
Cuidado con el gigan- 
tesco enemigo final. 


vos detalles de calidad al cartucho. 
Las melodías son espectaculares, 
destacando el sonido FX (explo- 
siones, disparos y rayos láser). 

: Un último consejo: no 
avances muy deprisa 
o tu barra de energía 
descenderá vertigino- 
samente. 4 
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KONAMI/PALCOM 
(NCS MASIYA) 


MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: BARRA DE ENERGIA 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
USA: PASES AD) 
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| ¡destrozaí el decorado. 


El sonido EX y, las. Mb 
explosiones. lo 


TIO y 


l Los gráficos... 


metalizados que". as 


dl bo al juego! 
a, ¡Su gran ¡dificultad m0 


7 Sila Ieoncantaln de 
01) 'ertemigos¡esi eleval as 
los' gráficos pueden; 


| Dice que más vale tárde que/ 


nunca y, en este caso, la sabi- 


duría popular! no se equivoca, 


Pese al retraso temporal en. 


traspasar. nuestras fronteras; 


CYBERNATOR es/un cr 
cho Magnífico: 


Y 


iodo Mat NN /Ñ 
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FASE 1 GUDIS 


Ultraman es el ené- 
simo ejemplo de la 
tendencia japonesa 
a trasladar al mundo de los videojue- 
gos a los héroes que inundan su 
cinematografía. Este alieníge- 
na con traje de goma' llega a 
| España tras cuatro años de 
andadura por las consolas 
niponas; el tiempo le ha pa- 
sado factura. 


[555 esde que en 1954 Godzilla vie- 
ra la luz en la famosa Japón ba- 
jo el terror del monstruo, las islas ni- 
ponas han exportado al resto del 
planeta, con un éxito más que nota- 
ble, la imagen del malvado y fiero 
monstruo de goma que, con sus 
más de 20 metros de altura, po- 
nía en jaque a las principales 
metrópolis del planeta. Tras 
décadas de habitar los cines 
de barrio y las sesiones do- 
bles, trascendió al medio tele- 
visivo con series como Bio- 
man, Winspector o la que aho- 
ra nos ocupa: Ultraman. 
El eje argumental de ULTRA- 
MAN se centra en las aventu- 
ras y desventuras de un habi- 
tante de una lejana galaxia, 
cuya misión en la tierra es pro- 
teger a la población de los ¡nce- 
santes ataques de otras fuerzas 


FASE 2 BOGUN 


FASE 4 BARRANGAS 
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on este sencillo truco es 

posible acceder a una 
pantalla oculta de opciones 
DIFEI1CULTY .. EXPERT donde, además de cambiar el 

1 nivel de dificultad, podréis 

practicar ante siete enemigos 
distintos y alcanzar el menú de 
músicas del juego. Para lograr 


OPTI1OH MEMU 


estas ventajas, debes pulsar los e 
botones SELECT y START en la alienígenas. Este argumento, utiliza- 
pantalla de presentación. do hasta la saciedad, es una mera ex- 


Le po E cusa para ofrecernos los temibles en- 
la Bo 5 ” frentamientos entre el defensor del 


pa E : : om bien, Ultraman, y los gigantescos) 
pe eS L asquerosos invasores del espacio. 
Los a os no perdonan a nadie y 


_— año ULTRAMAN no. hace más que confir- 
7! | a y marlo. Puede que cuando el juego vio 
— > A E Mis y la luz, allá por el año 91, fuera la últi- 
| dida ora Vil ? 8 y ma maravilla para Super Nintendo, 
| a ON A pa : pero a estas alturas, y con STREET 1 
E Y FIGHTER 2 a las espaldas, el cartu- 
cho de Bandai se ha quedado en una o 
) mera curiosidad. Técnicamente no es 
YA Y Da > 7 malo. Sus gráficos son correctos y 
3 e %s " ambientan la acción como si de una 


FASE 6 ZEBOKON 


pt 


31 


o ULTRASEVEN 


q | género de los robots es de los 
! S más extendidos en Japón. Existe 
“e RAIN > - | un vastísimo catálogo hs juegos de 
Sa, Super Nintendo basados en 
ULTRAMAN, la saga GUNDAM o 
incluso el añorado MAZINGER Z, 
que sólo esperan una oportunidad 
para saltar al mercado occidental. 
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demás de las patadas y 
golpes especiales del 
protagonista, típicos en este tipo 

de juegos, Ultraman dispone, 
merced a su traje especial, de 
cuatro tipos distintos de 

)S rayos catódicos, 


tando su potencia 
conforme transcurre el combate. 
De todos ellos, el más útil e 
importante es el de cuarto rango, 
ya que es el único capaz de 
acabar con el contrario cuando su 
barra de energía está agotada y 
aparece la palabra FINISH. 


hace también extensible al aspecto. 
sonoro, repleto de musicas y voces 
extraídas de la serie original. Pero tro-  , 
pieza en la poca varie 


Godzilla y a los que busquen algo di 
tinto para pasar el Ralo: y 


OMR 


y 


e 


1 TSUBDURAYA ¡PRor 


FASE 9 KILAZEE 


BANDAS vai 


BANDAI 
(BANDAI) 
MEGAS: 4 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 9 
CONTINUACIONES: 2 
| PASSWORDS: NO 
MÍ GRABAR PARTIDA: NO 


cula de serie B se tratara. Esto e 


de golpes 


protagonista, además de no. per 
úitir la. opción de dos jugadores. - 
-TRAM 0 


RAMAN no aporta nada nuevo é po 
E ero a como es el de Mm ll 


de lucha AS gustaráa /.y' 


ores de la serie, olaaa de SONIDO n 


as IDA 7 


rie cal / il ANA 
reia Cutrerta de 
laserie de Tv. PA, 


l Los! 20018: np y % 
AN 1 ES. de los beat em up 
44 MÁS originales: e 


3 El colorido de! , / Mi 
¿algunas fases., Jus 
. ¿En el modo Easy eli 
'IHjuego-se acaba'¡en la 
¡Primera partida: . ep 


Ml Ss echa en falta Un ' pe 
mp raSnIdO ai 
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Aun jue/no es: un' mal: juego: 
- ULTRAMAN ha sufrido en, 
SUS ¡Carnes el paso. del 
tiempo. A pesar de ello, tiene 
¿detalles realmente buenos. . 
"Recomendable, para. los 
seguidores de: la serje. y lOs 
O que deseen: un: arcade, sin 
complicaciones. li 


Empezarás en el 
nivel que desees. 


Serás el más 
veloz 


Poseerás magias 
interminables 


Saltarás más alto 


E 
> Podrás 


> trasladarte de 
mundo o de fase 


Tendrás vidas 
infinitas 


— 


Pegarás mas 
fuerte 


== 


N YUMI: 
CUE SEA 
Ñ UEVO PODER DE Maga poderes 
Y 
- TUS VIDEOJUEGOS 


Podrás cambiar 
las reglas 


-Obtendrás 
munición extra 


Elegirás tu escudo 
protector 


a 
(903 


HAS DURO 
QUE VINA 


esde que en 1990 Core Design 
lanzó al mercado CHUCK 
ROCK para Commodore Amiga, 
pocos juegos han conseguido tal 
cantidad de laureles y versiones 
sin necesidad de una licencia 
cinematográfica o proceder de 
una máquina recreativa. 
Si seguimos su evolución crono- 
lógica, vemos que la esencia de 
CHUCK ROCK se ha mantenido in- 
tacta desde su nacimiento. Su acción 
de plataformas, sólo superada por las 
buenas ideas proporcionadas por la 
experiencia, mantiene el cartucho en 
lo más alto con todo merecimiento. 
La clave del éxito de este juego que, 
dicho sea de paso, no supone nin- 
guna revolución, viene indudable- 
mente determinada por dos facto- 
res: su enorme grado de entreteni- 
miento y su prodigiosa realización. 
Estos ingredientes no deben ser 
olvidados, ni magnificados, en com- 
paración con otros aspectos. 
El argumento del juego es ya conoci- 
do por todos: un cavernícola, aún 
más salvaje que Chuck, ha raptado a 
la costilla del protagonista, escon- 
diéndola lejos de su alcance. Por 
cierto, recordad la increíble intro de 
Amiga y Mega CD, donde esta histo- 
ria es narrada de forma muy original. 
La versión para Super Nintendo 
presenta un gran avance respecto a 
las anteriores: el sonido. La nitidez de 
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La cosas bien hechas nunca pasan de 
moda. Esta versión de CHUCK ROCK 
no hace más que confirmarlo. 


AUTE 
v 


todas la melodías, incluida la de la 
pantalla de presentación, ha subido 
muchos enteros. 

El scroll paralax mantiene una gran 
sensación de profundidad. Además, 
están todas las criaturas diseñadas 
por sus programadores originales y 
se mantienen intactos los paisajes 
prehistóricos. 

CHUCK ROCK sigue siendo el clási- 
co que, unánimemente, elogiaron 
tanto la crítica como los jugadores de 
todo el mundo. Ya han pasado nada 
menos que tres 

años desde su 


ca 5 TOTA 
O 


GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD (USE) 
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primera incursión en un soporte infor- 
mático. Si no habéis tenido la oportu- 
nidad de descubrirle antes, no debéis 
dejar pasar la oportunidad de disfrutar 
de una de los juegos más aclamados 
de los últimos tiempos. Si ya le cono- 
céis, la calidad de esta nueva versión 
no va a defraudaros..b4 


J.L. SKYWALKER 


ENEMIGOS FINAL DE FASE 


S a-son famosos los enemigos 


-M- fin-de nivel de CHUCK ROCK. - 
Desde los pixels. de Amiga hasta. 
los de Mega Drive, Mega CD o Su- 


= per Nintendo, la simpatía y locura. 


de sus gráficos se han mantenido. - 
Además, con un poco de inteligen- 
cia, son relativamente accesibles.- - 


sta versión para Mega CD del 

éxito de Core vuelve a replantear 
el dilema de si se deben versionar 
cartuchos clásicos, aderezándolos 
únicamente con músicas y secuen- 
cias animadas. CHUCK ROCK se 
salva por la inclusión de varias fases 
más respecto del original, aunque nos 
tememos que se han limitado a redu- 
cir el tamaño de las originales, par- 
tiéndolas y ofreciendo, aparentemen- 
te, un mayor núme- 
ro. Merece ser juga- 
do por su calidad, 
pero no es necesa- 
rio comprarse un 
Mega CD para dis- 
frutar de este cartu- 
cho. La intro anima- 
da, sacada de Ami- 
ga, no justifica su 
paso al Mega CD. 
Divertido y basta. 


si quieres saber todo sobre esqui 
skiGuía- 


AGENDA COMPLETA DEL DEPORTE BLANCO 


VIAJAR 


En la edición de 1994, skiGuía te ofrece: 


e Todas la estaciones españolas y 
europeas completamente actualizadas 

e Más páginas 

o Más información suplementaria 

O Más datos de interés 


Especial Andorra: La vecina blanca. 
Una guía completa para viajar y esquiar en Andorra 


Y nuestras nuevas secciones: 


- Moda y complementos 
- Materiales 

- Ofertas de viajes 

- Salud y Belleza 

- Gastronomía 


Para solicitar la Guía 
o mas información 


Tlf: 431 38 33 


El diablo de TAZ-MANIA ha 
vuelto a las andadas en sus 


queridas tierras 


neozelandesas. De nuevo, los 
kiwis, unos pájaros tradicionales de aquellos parajes, se han 
convertido en las víctimas de este rápido personaje. Este 
cartucho, dotado de unos extraordinarios gráficos y un 
sonido espectacular, promete alcanzar la cumbre del éxito. 


az nunca ha sido el 

protagonista de una 
serie propia de dibujos 
animados dentro del ám- 
bito de los Loney Toons. 
Sin embargo, su fama, 
ganada a pulso, procede 
de sus innumerables co- 
laboraciones como invi- 
tado en abundantes capí- 
tulos. Sin duda, recorda- 
réis sus meteóri- 
cas persecucio- 
nes contra Bugs 
Bunny, el pato Lu- 
cas, Elmer oO 
Porky, por citar al- 
gunos nombres de 
sus damnificados. 
Y es que Taz re- 
cuerda al caballo 
de Atila, ya que 
por donde pasa no 
vuelve a crecer la 


hierba. Es un diablillo arrasador. 
En la versión para Mega Drive, un 
fantástico juego de plataformas, Taz 
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animaciones 
del diablillo 
Taz y los 
decorados 
de fondo 
son 
excelentes, 
así como los 
scrolles. 


se caracterizaba por sus grandes 
brincos. Sin embargo, en esta en- 
trega para Super Nintendo ha de- 
cidido sentar un poco la cabeza y 
variar sus procedimientos de cap- 
tura. El motivo es evidente: los 
kiwis, dada su pereza y su 
ineptitud para el vuelo, han 
desarrollado unas podero- 
sas patas, convirtiéndo- 
se en infatigables co- 
rredores capaces de 
cansar al mismísimo / 
Carl Lewis, el hijo del (WN 
viento. 3 


man 


ANEMANIA 
NGEZ 


y. 
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Por tanto, si Taz desea su alimento 
favorito, deberá ser más veloz que 
sus habituales presas. Para superar 
cada fase, este diablillo glotón tiene 
que atrapar a una cierta cantidad de 
estos curiosos pájaros, que pueden 
ser azules o rojos. El consumo de los 
primeros provoca un aumento de los 
puntos y la degustación de los segun- 
dos supone una ampliación del tiem- 
po. La elec- 
ción está 
en tu mano. 
Las co- 
rrerías 
de Taz 
por las ca- 
rreteras no 
son senci- 
llas, ya que 
debe evitar ve- 
hículos, baches y cruces. 
Un ítem en forma de carne, contenida 
en las cajas de ACME, permite al pro- 
tagonista aumentar la energía de su 


= o. 
l rm A S 
ATAN AGA 


infernal remolino, aunque algunos de 
estos envases pueden contener 
bombas. Por lo tanto, ten cuidado si 
no quieres explotar. Ya sabes que la 
grasa no es buena para nada. 

Los gráficos son excelentes, mere- 
ciendo especial atención las anima- 
ciones de Taz y los decorados de 
fondo, que cuentan con diferentes y 
prodigiosos scrolles.La música es 
buena y toda la acción está adereza- 
da con una velocidad de vértigo. Los 


principales efectos sonoros son los 
gritos de enfado del protagonista y 
sus opíparas comidas de kiwis que 
Taz engulle sin parar. El único defec- 
to del juego es, que transcurridas al- 
gunas fases, puede ser bastante re- 
petitivo y cansino. 4 
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omo en anteriores versiones, la 

mascota más marchosa de todos 
los tiempos ha tenido que abandonar 
su refugio playero para adentrarse en 
el gigantesco mundo de los hu- 
OSA DIAS manos. Nuestro protagonista 
deberá invadir el domicilio de un 
joven que ha tenido la osadía 
de hacer una valiosa colección 
con sus queridos colegas. 
El juego consta de 11 fases pre- 
vias al objetivo final. Cada una 
de ellas cuenta con sus propios 
enemigos, no muy difíciles de 
esquivar, que podremos des- 
truir con los rayos mágicos de 
nuestro prodigioso amigo. 
Por cierto, debemos prestar especial 
A E 2 2Én, atención a ciertos objetos: las cha 


FASES DE BONUS 


pas. Tendremos que obtener un 
número mínimo de ellas 


STORINC< 
CONTIMUE 


EROS Y RAI 


ADO A LO MO 


para superar cada fase. La chapa de 
7-Up otorga siete fichas automática- NG AR RE ¡A 
mente, el reloj nos concede más 
tiempo y la bandera te permite co- 
menzar desde el mismo lugar en el 
que perdiste una vida. Por último, 
también pueden obtenerse vidas ex- 
tra al final de cada fase dependiendo 
de las chapas recogidas y del tiempo 
empleado en el rescate. 

Los gráficos del juego son buenos y 


Wois ojo o moss 


27. E, 
cp 
- 


muy coloristas, ya 
que explotan al 
8 UE O Y OSSDIDO y E máximo la paleta 
gráfica de la 
SNES, destacando 
especialmente los 
degradados. Sin 
embargo, el cartucho resalta funda- 
mentalmente por los movimientos del 
personaje, que ha sido animado has- 
ta en el más mínimo detalle. Tras la 
excelente versión para Mega Drive, 
este cartucho incorpora nuevos ele- 
mentos realmente impresionantes co- 
mo: los walkman añadidos en la fase 
playera o las considerables mejoras 
de sonido y gráficos. Una versión es- 
tupenda con grandes dosis de humor. 
Todo un acierto de Virgin, que os 
sorprenderá por sus agradables ca- 
racterísticas y por sus originales y va- 
riadas fases. 44 
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Astérix el galo bebe con ansie- 
dad las últimas gotas de la po- 
ción mágica elaborada por el 
druida Panorámix (ya sabéis 
que Obélix no puede tomarla 
porque se cayó en la marmita 


os franceses Al- 

bert Uderzo (dibu- 
jante) y René Gos- 
cinny (guionista) no 
sabían la que se les 
venía encima cuando 
crearon a este par de 
simpáticos personajes 
cuyas aventuras han 
conseguido dar la 
vuelta al mundo. Des- 
conocemos si la clave del éxito resi- 
de en la pareja tan discordante que 
forman o en la mezcla de relato his- 
tórico y fantasía. 
Su aparición 


para Master System ll data de 1991 
e, inmediatamente, se convirtió en 
uno de los cartuchos de 
ocho bits más vendidos. 
Nuestros héroes se 
han presentado vo- 
luntarios para reco- 
ger los ingredientes 
Ay que le faltan a Pano- 
Y rámix para elaborar 
su pócima mágica y es- 
ta acción se presenta 
como el preámbulo 
de un cartucho que 
destaca por su rico 
cromatismo. Color 
y diversión para 
un videojuego 
con estrella. 
La acción se desa- 
rrolla en una pe- 
queña aldea de la 
Galia, medio siglo antes 


de pequeño y su efecto es con- 
tinuo). Ambos parten en busca 
de unas hierbas medicinales 
para salvar a la aldea del ata- 
que de las hordas romanas. 


Astérix y Obélix tienen que 
recoger una hierbas necesarias 
para elaborar la pócima mágica. 


VAYA VIDA 


En la fase del hielo hay que 
agudizar la intuición para de- 
tectar las salidas del laberinto. 
Los pasadizos esconden multi- 
tud de valiosos /tems, con los 
que podrás incrementar tu mar- 
cador de vidas. 


UNA PAREJA INSOLITA 


ASTERIX 


Astérix es pequeño de talla, pero 
muy ingenioso. Junto con Obélix 
forman la pareja ideal, pues él se 
encarga de aportar la inteligencia 
a todas las misiones. Tiene mayor 
facilidad de movimientos y sortea 
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OBELIX 


Es lento de pensamientos y de ac- 
tos, pero su fuerza le otorga un 
poder indiscutible. Gracias a su 
fortaleza, podrá destrozar fácil- 
mente bloques de piedra y lanzar 
gigantescos menhires contra sus 


! 


ágilmente las plataformas. adversarios. 


nos diferentes, cir- 
cunstancia que 
aporta una doble po- 
sibilidad al juego. 

Los gráficos recrean 
seis escenarios dife- 
rentes, destacando 
por su cromatismo, 
ya que el efecto de scroll apenas se 
aprecia. Tampoco hay que restarle 
mérito a la labor realizada para plas- 


mar los movimientos 
más peculiares de 
ambos personajes, 
pese a que algunos 
de ellos han quedado 
algo ralentizados. Por 
último, cabe señalar 
una banda sonora 
que suena a ritmo de clavicordio para 
introducirnos más en el ambiente de 
aquella época... 


CUATRO POR CUATRO 
LE 


de Cristo. La pócima del druida Pano- 
rámix, que dota a todos los habitan- 
tes de una fuerza insuperable, se ha 
agotado y hay que buscar las plantas 
para volver a fabricarla, antes que el 
César envíe a todo su séquito para 
impedirlo. Astérix y Obélix se ofrecen 
voluntarios para recopilar estas hier- 
bas medicinales, y parten por cami- 
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Existen dos pantallas ocultas de 
bonus. A ellas sólo se puede ac- 
ceder si el número de huesos re- 
copilados por la pareja de prota- 
gonistas es múltiplo de cuatro. 


Idéfix, el perrito de Obélix, será el 
protagonista de esta parte del 
juego, en la que el tiempo limita- 
do añade un toque de tensión a 
la aventura. 


id 


AD 


POR TUTATIS 


Esta aventura es un arcade variado que 
sigue la última tendencia de Sega para 
ocho bits. Las plataformas se constituyen 
como el elemento de mayor dificultad. 


117 Súper Juegos 


IM PASSWORDS: SI EN GRABAR PARTIDA: NO 


' ón pocos los juegos para 
NES que alcanzan las cotas 
de calidad de este cartucho. No 
es extraño, ya que la versión ini- 
cial para PC, origen de todas las 
demás conversiones, rozaba la 
perfección. 
Este cartucho es, cuanto menos, 
brillante. La estructura de los ni- 
veles y el mapeado es exacta- 
mente ¡gualen PC que en NES. 
Del mismo modo, el control, la 
animación y los efectos son idén- 
ticos. Para los que no conozcan 
el clásico, la historia narra como 
el gran Visir Jaffar usurpa el po- 
der en la antigua Persia. Su plan 
es casarse con la heredera del 
trono y reinar como un tirano. El 
único obstáculo es un enigmático 
extranjero del que la princesa se 
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LATA BAD 


En el primer nivel se 
encuentra la espada, que 
será imprescindible para 

luchar contra los 
guardianes y contra el 
visir Jaffar. 


Nuestro príncipe puede 
sucumbir en las mazmo- 
rras empalado o atravesa- 
do por los pinchos. Para 
pasar sobre ellos, atravié- 
salos dando “pasitos”. 


Lucha contra los esbirros: 
m Aprieta el boton B para 
provocarles. 

m Pulsa dos veces el bo- 
tón A para asestarles unas 
certeras estocadas. 


Los guardianes del Visir 
son diestros espadachi- 
nes. Unos cuantos des- 
cuidos (uno por triángulo 
de energía) acabarán con 
la vida de nuestro héroe. 


ha enamorado. Nuestro papel será 
ocupar el lugar de este peculiar per- 
sonaje, que está encerrado en las 
mazmorras de palacio, en su huida 
hacia la libertad y la princesa. Para lo- 
grar su objetivo, deberá salir de los 


hallan sólo en selectas y escogidas 
pantallas. Nuestro príncipe tiene una 
labor de investigación en cada esce- 
nario. Se trata de recorrer los diferen- 
tes niveles y buscar habitaciones 
ocultas y caminos alternativos. Tal 


calabozos, atrave- 
sar los laberintos de 
palacio, trepar hacia 
donde se encuentra 
la princesa y, final- 
mente, derrotar al 
gran Visir. 

PRINCE OF PER- 
SIA es un juego ori- 


ginal, diferente y, en algún caso, atre- tes, desde las mazmorras del calabo- 
vido. Mientras que en los arcades zo hasta las habitaciones del palacio 


Tras pasar por inumerables 
peripecias, llega el momento 
de pasar al siguiente escena- 
rio. Unas escaleras nos acer- 
can un poco más hacia la 
princesa. ¿Qué le deparará el 
futuro al príncipe? 


El plan de Jaffar es 
casarse con la princesa y 
gobernar como un tirano. 

Tienes que evitarlo. 


vez en alguna estan- 
cia se encuentre la 
anhelada poción que 
nos falta o la salida 
hacia el próximo ni- 
vel. El mapa de 
PRINCE OF PER- 
SIA se compone de 
doce niveles diferen- 


Estos son los passwords 
de algunos niveles: 


NIVEL 2: 95493343 
NIVEL 3: 98677131 
NIVEL 4: 13029313 
NIVEL 5: 21112011 


convencionales hay enemigos por del gran Visir. Los gráficos del pro- 
doquier, los guardianes del Visir se grama son sobrios, sin grandes flori- 


ro) vel 


turas, destacando la perfecta y cine- 
matográfica animación del personaje 
principal. 

Es difícil enmarcar un juego como es- 
te en alguna categoría, aunque resul- 
ta sencillo hablar de él. De cualquier 


pasa más rápido con un buen progra- 
ma, como este brillante PRINCE OF 
PERSIA, en la consola..44 


LO MEJOR EN NES 


Uno de los mejores juegos para NES de 
un tiempo a esta parte. Una aventura con 
partes de arcade recomendada para to- 
dos los públicos 


forma, no cabe duda que el tiempo . 


PSYGNOSIS (Probe) 
JUGADORES: 1 


FA SES: 7 


21m 


PASSWORDS: NO¡ 4 Gry ¡BAR PARTIDA: NO 
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-y el Conde, en fc ma de pequeño 
murciélago rojo, SO brevuela la pan- 
alla para recordarnos que aún esta- 
mos en sus dominios 


Como aspecto neg ativo, es necesa- E 
rio reseñar > acción nocturna A A 
oscu todos os: objetos y, en oca- 


siones, resulta complicado ver hasta 


los obstáculos. 44 Lo 
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de Ñ KONAM [Konami] 


BASES: 16 


JUGADORES: 1-4 : 


DL PRACTICE RACE 
XX IMGAHE -— RACE 
SER 1JES a tRCASA T 


Ron F1 RACE se inició en la por- 


PRIXy NIGEL MANSELL. Ahora lle- 


:. THE-SPIRIT-OF F1 que,-a diferen- 
: cia: de sus antecesores, utiliza una 
son perspectiva aérea: pafa: seguir con: 
todo: detalle.el transcursó delas : 
' pruebas. Está novedad, desarro- 
«lada poros: japoneses; se está 
; “imponiendo: en el mercado: de” 
iS este: tipo de videojuegos. IAEA 
ERRE SPIRIT OF Fi aporta 4 

- Una Visión más real:del cit-* 
¿cuito;-«destacando.su fan- 

tástico sistema de direc-* 
¿ción y scroll, así-cóomo ;¿ 
¿sus ttres niveles de've-' Es 
+ locidad. El desarrollo . 

;, del juego no intróduce- 
GE ¡innovaciones: reseña" 
bles, aunque se .man-: 


27 PL] 


2 AMO Di HONAM E 


1 LCERNSED EY NiMNTENOO 


; tátil de Nintendo una línea de 
Rs cártuchos automovilísticos: entre los : 
gue destacan: FERRARI.GRAND- -- 


ga a la pantalla dé. laGame. Boy 


A VISTA DE PAJARO === 
Este cartucho constituye una nueva incur- 
sión en el mundo de la Fórmula 1, pero 


desde una perspectiva distinta que otorga 
al juego un aire de renovación 


tienen: las adicionales opciones 
del Campeonato: del Mundo: ocho 


«pilotos y varias. alternativas en-las 
prestaciones de los vehículos. dh 


2 =€ 


DEPT. PUBLICIDAD/EDICIONES B 


BUENO, JEFE, 
¿A QUÉ VIENE ESA 
CARA? ¡YA LE DIJE 
QUE Mi PUEBLO EST 
UNA PIZQUILLA 


ATRASADO 


CON LOS DINOSAURIOS 


QUE SPIELBER 
NO CONSIGUI 


EDICIONES 


GRUPO ZETA 


RINCE OF PERSIA, en su ver- 
sión para PC, fue el primer jue- 
go que incluyó animaciones rotos- 


cópicas. Dicha técnica consiste en Para atravesar zonas repletas En la parte más alta de cada 
filmardos movimientos de un perso- de pinchos, pulsad el botón para nivel, saltad hacia el techo 

naje real con una cámara para lue- dar pasitos. Atravesaréis los aunque esté cerrado. Es fácil 
go digitalizarlos y obtener los foto- pinchos sin sufrir daño. encontrar pasadizos y pócimas. 


gramas de la animación. Esta es, 
sin duda, la caracte- 
rística más notable 
de este videojuego 
para Game Boy. 

El objetivo del prota- 
gonista es salir de 
las diferentes maz- 
morras y calabozos 
en los que está en- 
cerrado para llegar al 
Palacio Real, donde 
se halla su amada, 
prisionera del Visir. 
La situación de las 


El objetivo es salir de las 
mazmorras y liberar a la princesa. 


pócimas, la experimentación de los 
diferentes caminos en cada nivel y, 
sobre todo, la precisión en los movi- 
mientos, son las claves para salir ai- 
roso en PRINCE OF PERSIA. 

Los creadores de Broderbund lo 
bordaron hace ya mucho tiempo, y 
esta conversión para Game Boy tie- 
ne también la calidad asegurada. 
PRINCE OF PERSIA es un gran jue- 
go que no puedes pasar por alto..44 


GAME BOY 


PURO JUEGO 


PRINCE OF PERSIA es un clásico de ca- lio dl 


lidad contrastada. Se trata de un juego di- S A 


ferente y original, con unos excelentes UEREMIDAD $5 


movimientos. 
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¿renombre 
s ricos del 
tuación, y 
sos de la 
man. El 

or 


arker regresa a 
2 Qura jornada de 
trabajo. Durante su*estancia en el 
periódico Daily Bugle'una anciana 
fue atacada por un deliicuente co- 
mún. Un incidente sin importancia, 
ya que Spiderman, graciastía sus in- 
mensos poderes, pudo resolver la si- 
tuación sin problemas. Lamentable- 
mente, este hecho sólo constituía un 
aperitivo para lo que le esperaba a 
nuestro amigo durante la noche. 

Una vez en casa, Parker, en compa- 
ñía de su esposa Mary Jane, obser- 
vó con estupor las últimas noticias, 
que anunciaban a bombo y platillo 
una crítica situación. En una entre- 
vista exclusiva, Wilson Fisk acusaba 


SUPER-PODERE: 
extraño aparato v 
alas afiladas para de 
sus enemigos. Tam 
una serie de cala 
vas como arma. 


NOMIBRE: Otto Octavius. 
PROFESION: ingeniero. 
SUPER-PODERES: unidos a su 
torso tiene cuatro tentáculos de 
acero reforzado. Los utiliza a 
modo de brazos con una increí- 
ble destreza. Sin duda, se trata 
de un pulpo muy peligroso. 


MYSTERIO 


a Spiderman de haber robado 
una bomba nuclear de unos labo- 
ratorios gubernamentales. El 
Hombre Araña exigía que se le 
entregase un millón de dólares en un 
plazo de tres días, o el artefacto ex- 
plotaría en un lugar escondido de la 
ciudad. Peter Parker contempló ató- 
nito una sucesión de imágenes, que 
ratificaban plenamente las palabras 
del millonario. Por obra y arte de la 
trama organizada por Kingpin y sus 
compinches, Spiderman se había 
transformado, de la noche a la ma- 
ñana, en el enemigo público número 
uno. Increíble pero cierto. 

El arácnido héroe se encontraba en 
el filo de la navaja. Tras estas falsas 


NOMBRE: William Baker. 
PROFESION: ladron callejero. 

SUPER-PODERES: una explo- 
sión atómica en la playa le otor- 
96 la habilidad de transformarse 
en arena. Sus extremidades 

son de piedra, con lo que sus 
golpes resultan demoledores. 


"NOMBRE: Maxwell Dillon. 
PROFESION: operador de lí- 
neas de alta tensión. 
SUPER-PODERES: es capaz 
de manejar grandes cantidades 
de electricidad sin resultar heri- 
do. Tiene una manía peligrosa: 
le gusta cocinar a las arañas. 


acusaciones debía demostrar inme- 
NOMBRE: Eddie Brock. diatamente al mundo entero que ha- 
PROFESION: periodista: bía sido el blanco de una conspira- 
SUPER-PODERES: un proceso ción urdida para destruir su, hasta 
simbiótico aumenta su fuerza. ahora, intachable imagen como de- 


Recupera su energía robándo- fensor de la ley. Estaba obligado a 
sela a los adversarios. Es capaz descubrir qué se ocultaba detrás de 
de lanzar partes del simbionte a las patrañas lanzadas por Fisk; era 
modo de mortíferos proyectiles. el momento de actuar. Nadie puede 


reirse de Spiderman, y menos un 
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NOMBRE: John Connors. 
PROFESION: químico. 

SUPER-PODERES: tiene una 
poderosa cola con la que ases 
ta tremendos golpes capaces 
de tumbar a cualquier e 
Mucho cuidado con sus 
mandibulas. 


NOMBRE: David Hudson. 
PROFESION: jubilado. 
SUPER-PODERES: No te dejes 
engañar por su edad o te lleva- 
rás una desagradable sorpresa. 
Tiene un traje aerodinámico y 
un aparato nuclear a propulsión, 
que le permiten volar. 


Ha de ' 


| 


puñado de malhec 
por un gordo ricachón. 
Este CD destaca fund 
por. la fantástica calida 
ca y por las magnífic 
de introducción. 

Nos encontramos an, 


gráficos y-lo 

mejorado escasame 
especto a la versión de 16 
- Sin embargo, el cartucho cum- 
le sus objetivos y agradará a los in- 
de Spiderman. 4 


LOS F. MATEOS 


(SEGA) 

MEGAS: CD ROM 
JUGADORES; 1 
VIDAS: BARRA DE ENERGIA 
FASES: 9 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: Sl 
GRABAR PARTIDA: NO 


A 


Todo. el universo Sega en 1020 SEG sin SST páginas. 
Todas las consolas, accesorios y juegos de Sega en 0 


-0 CÓMO SE HACEN LOS JUEGOS - 


¡Y CÓMO SE JUEGAN YM 
ES CÓMO SACARLES! El MAYOR PÁRTIDO 
-Q TODOS Sus SECRETOS A a | 


¡TANDOAIAES DELEZRLA 
IEABR BIO Ese) 


Además, Mega Sega reúne el mejor equipo de especialistas y E 
te ofrece la mejor revista para tu consola Sega j 


ADAS TAS CONSOLAS SEGA 
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aventura 


DUNE, un j juego clásico en PC y 
compatibles, ha llegado al Mega CD 
con todos los pronunciamientos 
para convertirse también en una 


leyenda dentro de este nuevo 


formato. Un extraordinario marco, extraí 


r 3 > 8 
A É <> 
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Ñ ES y 


do directamente de la 


película de David Lynch, voces digitalizadas y escenas de un 
viaje deslumbrante, te transportarán a un mundo 


desconocido donde sólo hay una premisa válida: la espe 


la vida. El control de las explotaciones de un mineral que 


proporciona longevidad e inc 


rementa la capac 


idad mental 


enfrentará a dos poderosas familias. 


EL EMPERADOR 


E SHADDAM IV 


“nada, aunque le impiden lle- 
vara cabo sus planes con 
comodidad. 


cia o 


acia el año 10.418 en el planeta 

Ñl Dune, situado en los confines de 
una lejana galaxia, se dirime una 
cruenta batalla entre dos poderosas 
familias: los Atreides, acérrimos cre- 
yentes del poder de la nobleza, y los 
Harkonnen, una estirpe que sólo 
piensa en la guerra y la primacía de 
las armas. 
El motivo de la disputa reside en lo- 
grar el control y el dominio de las ex- 
plotaciones de especia, un mineral 
que pulverizado y tomado en peque- 
ñas dosis alarga la vida e incrementa 
hasta níveles increíbles la capacidad 
mental. Además, este extraordinario 
elemento de la Naturaleza, que tan 
sólo puede encontrarse en Dune, po- 
see otra sorprendente cualidad. Utili- 
zado en ingentes cantidades como 
combustible de las naves espaciales, 
es capaz de producir un doblamiento 


en porciones del Universo. Esto pro- 
voca que distancias que anterior- 
mente requerían millones de años 
luz para ser cubiertas, se transfor- 
men en paseos de escasas horas. 
Shaddam IV, emperador de este sis- 
tema trisolar, envío a estas dos fami- 
lias al planeta para que realizaran 
pacíficamente la extracción del mine- 
ral. Sin embargo, el poder de la es- 
pecia pudo más que el sentido co- 
mún y los acontecimientos adquirie- 
ron un cariz tan violento como sor- 
prendente e inesperado. 

Tu misión inmediata consiste en diri- 
gir a las tropas Fremen, nombre que 
reciben los nativos de Dune, para 
que excaven en busca de la especia. 
Para lograr este fin, podrás utilizar 
unas poderosas excavadoras que, 
debido a su infernal ruido, atraen a 
unos gigantescos gusanos de arena, 
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rios poderes telepáticos y 
telequinéticos. 


cualquier otro personaje. 


2 BRAMA JESSIEA: 7 


s un mentat (hombre- 
memoria). Conoce nu- 
merosos: datos de las 30 j 


u trabajo en el palacio 

de Atreides será contro- 
lar la producción de la espe- 
cia para, posteriormente, 


Min paultend 

- trarle antes de inicia 

talla contra los Harkonnen. 
A Te explicará todas y cada 
= ; y una de las antiguas costum-* 
bres de su raza. 


| ñ 1, la y 
bus Fremen. 


e AA A es ) Ab 
seguida en su Sietch. 


un jefe Fremen por Sietch 
aunque puede haber dos. 


primigenios pobladores del planeta. 
Estos anélidos pueden llegar a medir 
400 metros de longitud y son capa- 
ces de ingerir cualquier cosa que se 
cruce en su camino. 

Pero los peligros no terminan aquí. 
En el palacio Atreides te verás in- 
merso en una serie de conspiracio- 
nes increíbles, encaminadas a des- 
truir la residencia de la familia rival, 
los Harkonnen. Tu actuación será 
decisiva en la resolución final del 
conflicto. 

DUNE es un juego clásico para PC y 
compatibles, que tuvo un fantástico 
éxito entre el público. Ahora, los pro- 
gramadores han realizado una cui- 
dada versión de esta leyenda juga- 
ble, intentando aprovechar al máxi- 
mo la memoria y la capacidad del 


, no dudará en esclavizar 
y asesinar a sus miembros 


——FEYO RAUTHA +] 


| 1 hijo del arón Harkon- 


rectamente al joven Paul 
¿Atreides en una lucha sin 
| 1 


Mega CD. El cartucho resulta impre- 
sionante en las escenas de diálogos, 
aunque merece una especial aten- 
ción el viaje en ornitóptero, un curio- 
so medio de transporte que haría las 
delicias del mismísimo Julio Verne. 
Los poseedores de un Mega CD es- 
tán de enhorabuena; podrán disfru- 
tar, sin restricciones, de una obra 
maestra de programación... 


CARLOS F. MATEOS 


VIRGIN GAMES 
(SEGA) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: NO 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 


Ponte a los mandos de un 
kart y conduce a los 
personajes más 
entrañables de la familia 
Nintendo en una 
trepidante carrera donde 
todo, o casi todo, está 
Pulsa Y + A al selec- permitido. 


cionar el jugador. 
Tu corredor dismi- 
nuirá, proporcionan- 
do un nuevo modo 
de dificultad. 


| más sencillo, por algo es el 
primero. No sueltes el botón del 
acelerador y no tendrás ningún 
problema para sobrepasar a tus 


ampoco tiene muchas compli- 
caciones. Tras pasar el puen- 
te, puedes saltarte la curva en 
¿S” atravesando por el atajo 


uidado con las paredes, ya 
que al chocar contra ellas 
desprenden ladrillos. Si co- 
ges la pluma, puedes saltar 


al atajo que lleva a'la meta. 


adversarios. de hierba. A 
E, y 


n este circuito las curvas son pronunciadas, por lo 
que deberás usar el freno. Al final encontrarás una 
zona que debes saltar. Si llevas una seta o la es- 
trella, úsalas en el momento del salto y, girando un 
poco a la izquierda, te encontrarás en la meta. 


resta atención a los bloques. En la primera 
vuelta estarán inmóviles pero, a partir de la se- 
gunda, subirán y bajarán con lo que, además 
de chocar contra ellos, puedes ser aplastado 
con la inevitable pérdida de tiempo. 


En las rectas 
no es compli- 
cado, gracias a 
tu velocidad 


La mejor manera 
de conseguir 
una salida ex- 
plosiva es acele- 
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rar cuando el se- 
mátforo esté a 
punto de cam- 
biar a verde. 


punta. En las 
curvas inténta- 
lo metiéndote 
por la hierba. 


Chocolate Island 1 


e _ 


Ad 
l chocolate frena mucho a los corredores, que de- 
rrapan cuando toman las curvas. En el primer cir- 
cuito no hay mucho peligro ,ya que es fácil evitar 
los charcos por fuera en las curvas o entrando por 
tierra. Ojo a las plantas comedoras de hombres. 


Ghost Valley 2 


ntes de la meta, en la primera vuelta, verás una 
flecha en el suelo. Utilizalá para ganar tiempo y 
realizar una llegada sorpresa superando a otro 
corredor in extremis. Las curvas son sencillas 
ero, si tocas los ladrillos, caerán abriendo un 
boquete por el que puedes despeñarte. 


Bowser Castle 2 


renar es necesario, sobre todo en la zona del lago. 
El otro problema son los topos que saltan y que, si 
se enganchan al kart, reducirán considerablemente 
la velocidad del vehículo. Para librarte de ellos, 
muévete de izquierda a derecha usando los boto- 
nes L y R. Los hoyos únicamente te frenarán. 


n este circuito encontrarás otro de los atajos exis- 
tentes en el juego. Necesitarás llevar una pluma, 
que deberás utilizar para saltar por el pasillo que 
dice STOP, justo antes de chocar contra la pared. 
Si no llevas la pluma, lo único que harás será per- 
der tiempo al caer sobre la ardiente lava. Puede 
considerarse como una de las pistas más difíciles. 


Para llegar al nivel 
especial elige la op- 
ción Time Trial, si- 
túa el cursor sobre 


Mushroom Cup y 
sigue esta secuen- 
cia RA LR 
R,R, yA. 


u principal problema es la curva cerrada que se 
encuentra casi en la mitad del circuito, y: hace del 
freno un instrumento estrictamente necesario. 
Existe un atajo en la parte inferior del mapa, pero 
no es muy útil, ya que para tomarlo es necesario 
pisar demasiado la hierba con la consiguiente per- 
dida de velocidad y de puestos en carrera. 


Time Trial 


Para ser el mejor 
en esta modali- 
dad, escoge a 
Donkey o a Bow- 
ser en todos los 
circuitos excep- 
to en los que 
tengan lodo. 
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> Es E 
LT e 77 
Py y A y 


s el más sencillo. Debes correr rápidamente en cír- 
culos sin soltar el botón del acelerador. Existe una 
isleta en el norte del mapa que esconde una cues- 
tión. También hay interrogaciones en la isla gran- 
de, donde debes evitar la zona de hierba. 


STAR CUP 


Chocolate Island 2 Vanilla Lake 1 


a velocidad es frenada por el lodo. El lago de barro esbalar es fácil por el hielo. Un truco para evitar 
que se encuentra a la mitad del recorrido contribuye las losetas blancas que frenan el vehículo es cho- 
a perder puestos contra corredores como la prince- car con ellas en la primera vuelta, ya que desapa- 
sa O la seta Toad. Hay una isleta en un lateral del recen. Salta los socavones con agua o perderás 


lago donde se pueden recoger monedas. unos segundos preciosos. 


Bowser Castle 3 Mario Circuit 4 


n circuito con muchas curvas cerradas, imposi- 
bles de tomar con el acelerador apretado. Un co- 
rrecto uso del freno y los botones de derrape L y 
R te ayudará bastante. Todos los personajes te 
atacarán, incluso los que hayan sido doblados. 


on especialmente peligrosos los bloques volado- 
res. Puedes adelantar a tus rivales en la zona de 
las losetas de las interrogaciones, eligiendo el ca- 
mino de la izquierda. No podrás recoger los obje- 
tos de ayuda, pero te facilitará la clasificación. 


Modo Batalla 


Es de las opciones 
más divertidas del 
cartucho, pero re- 
quiere dos jugado- 
res. Alrededor del 
kart aparecen tres 
globos, que intenta- 
rán ser destruidos 
por nuestro adversa- 
rio, mientras noso- 
tros hacemos lo mis- 
mo con los suyos. 


Baltle Course 1: 


Tienes dos lugares ideales para 
vencer a tu rival: los dos pasi- 
llos que salen del cuadrado cen- 
tral. Si logras que se introduzca 
en ellos, es un blanco seguro ya 
que no puede girar rápidamente. 
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a 


Donut Plains 3 


ara llegar hasta aquí tienes que ganar la Copa de 
Oro en los tres anteriores trofeos de la categoría 
de 100 centímetros cúbicos. Cuidado con los to- 
pos y con el lago: intenta que tus rivales caigan 
en él, antes de ser tú el damnificado. 


SPECIAL CUP 


Ghost Valley 


e co 
O AA OSA pai 


l. chocar contra una pared se desprenderá la lo- 
seta que evitaba que cayeras. Por tanto, cuan- 
do vuelvas a pasar por ese lugar debes tener 
precaución. Los boquetes en la carretera y las 
esquinas pueden ser esquivados saltando. 


odas las curvas están diseñadas para hacerte per- 
der el control y caer al agua. Elige a la princesa o a 
Toad, ya que poseen la cualidad de no derrapar. 
Hay un camino en el agua que te ahorrará tiempo 
al cruzar por la bahía de la isla. 


Vanilla Lake 2 Rainbow Road 


s el más difícil. Sus estrechos pasillos no están pro- 
tegidos por barreras, lo que provoca gran pérdida 
de tiempo. Si logras el oro en este trofeo, podrás 
correr en la categoría de 150 centímetros cúbicos, 
reservada únicamente a auténticos campeones. 


orremos alrededor del lago. Debemos emplear el 
salto para evitar caer en las rendijas que forma el 
hielo al derretirse. Es posible adelantar a los con- 
trarios en las isletas de la mitad del recorrido. Cui- 
dado con los plátanos que lanza Donkey Kong. 


BOTE COURES S 


AS E ETC UASD ASS SHARES 


Battle Co 
No aparezcas por el centro, ya 
que no existe ninguna protec- 
ción. Un truco siempre válido: 
si llevamos la pluma y el con- 
trario nos acosa por detrás, sal 
del circuito y pasará de largo. 


rse 2 


Battle Course 3 


El suelo helado no permite to- 
mar bien las curvas. En el modo 
batalla, al recoger las interroga- 
ciones, aparece una ayuda (el 
fantasma) que arrebata el arma 
a tu enemigo y te la entrega. 


Battle Course 4 

Aconsejable para los principian- 
tes por la simetría de su diseño. 
Para conocer la posición del ri- 
val mira su parte de la pantalla, y 
sitúale según el color de: los la- 
drillos que rodean la carretera. 
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4 FLUE ES LU CUA ROL E 
- 2) mc a E A 
A lo Eo del ¡ juego hay. o | A o 
conus Lerrens ( 
y calderos. Si se introducen de- | .. 


NADAL FRUIT 


Z IMVISAGLA LETS 


terminadas combinaciones en el cam ant Y 
(1 RECUruULA CO CHAR AN 

puchero, : se pueden obtener 

ventajas y efectos curiosos. 


jon qn 
onjuro de la ami 
manzana-repollo 
| a ¡ MADRE y manza na-me Sé go 
EN MIGO: dolendo ' 1 + : manzana-limó n 
manzana-cebolla 
Con el pasword TCDT = ENTERA MN. MAnzanerE 
GBBS entramos en la ms pd MM oatana 
siguiente pantalla de : manzana-<l 
selección de enemigos. A 
través de ella, se puede 
luchar directamente contra 
cualquiera de los mega 
jenemigos de fin de fase. 


E fresa-r epa 


a3sa-mo 30 0 


t—rrot 


S 


PS ese 
resa-córeza ) Bb Juplica las estrellas 
fresa-agua acate Bonus round doble 
resa-champ ¡piñón 


látano-plátano 
blátano-xanahoria 
| ay atano -patata 


até e epollo 


ol 1n9 
e a imón 
látano-ce bolla 
l pláto Inmo LA 
1lahano-cere 


DAS 


¡a-c 
nia-a le 


poca 
¡a-champiñón 
al 


Cuando se trata de 
averiguar un password: con | 
el viejo método de prueba 


Ñ 
= a 


y error, puede « darse 7 


| 
e ÓN 18 


5 he po 00.000 pi JUNTOS 
estre as 


Transforma ho estrellas 


IF YOU'RE LOOKING FOR. 
MIDDEN PASSWORDS, YOU VE 
COTA LONG JOB AHEAD! 


: Ela re 
Abro el mundo del bol y ucir en la cla dl 


haci el Pega 
35 minerales 
de lo | nieve 


LIE COMA CAL 
ASAS MT 
mi 
ma ita) cenas 
BRILLAR LL 


am «vis os 


mango:"mango 
mango limón 


Icono 
pS 


2. 


mue 


A 


AED AAN 


a otra A ubba del buen 


humor de los 
¡programadores. 


mang , 
mana 
da dE 

mang? A ES al A 

mango- Los autores del juego han sido muy considerados. In- 
á troduciendo determinados passwords, aparece en pan- 
ca on ] 


la. a talla un texto para conseguir importantes ventajas. 


ES NENY, 2 e] > Ls NUNT Y A | 
A WHEN PUTTING IN A PASSWORD | =MU00A UP 70 THE MOON AND BOLD! 

OLD DOWN "START: AND 'C* DOWN 'A' AND EXTRA TIMEWILL| 
A AS Y04 ENTER THE LAST LETTER | . COME YOUR WAY! 
==) 70 BEGIN WITH LOADS OF STARS! | ¡EIAOWEVER, USE IT SPARINGLY! | 


limón-cere 
limón-cha M 


20.000 pa punt 
e Estrellas 


arar ña amp! iñón- — JU $ segundos d o tiempo extra ; AA pa 
y a e Si se pulsa la pausa du- 


rante el juego y luego A, 
? piñón A - > vel DA mont a B y Cc a El vez, entrare- 
lin todos las letras dejbonus  |3 ¿|| mos directamente en la 
Vida e a Dala tas  =<| pantalla de récords intro- 
e duciendo el primero. Así 

de fácil. EA 

5% 

par 


Cereza-c ei 


2 Se entan lds frutas 


yA 


ARS, E 
AN) AnD 


4 
ma + 


o 
! 


% 
JOHN HUGE 


E , e 2 me 
SOLO CAS 
206 


y EXPRESA 


PERDIDO ENJING) 


acaulay Culkin se destapó gracias al 
| papel de Kevin en Solo en casa. A 

priori, la historia de un niño al que sus 

padres olvidan durante las vacaciones 
navideñas parecía increíble, pero los guionistas 
se encargaron de hacerla verosímil. Por eso, vol- 
vieron a sorprendernos cuando la tragedia se re- 
petía por segundo año consecutivo. El argumen- 
to sigue fiel a los parámetros de la entrega inicial. 
Kevin se topa con los ladrones en plena Quinta 
Avenida y sus perrerías manifiestan mayor imagi- 
nación si cabe. Sustituye la espléndida mansión 
paterna por un hotel de lujo y el vagabundo calle- 
jero se trueca por una mujer amiga de los pájaros 
que vive en Central Park, y a la que encarna ad- 
mirablemente Brenda Fricker, ganadora del Os- 
car por Mi pie izquierdo. 
Si hay un actor famoso en el cine de artes mar- 
ciales ese es Bruce Lee. La historia de su vida 
dio pie a una película, Dragón, que acaba de sa- 
lir en vídeo. Cuando estaba a las puertas de su 
consagración definitiva, Bruce Lee falleció en cir- 
cunstancias que aún no han sido aclaradas. 
El hijo de Bruce, Brandon Lee, también falleció 
trágicamente hace pocos meses de forma violen- 
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LA SOLEDAD 
PUEDE SER MUY 


He 


+ 
ñ 


DIVERTIDA 


La Navidad es larga y da tiempo para 
todo. Si no queréis pasar las 
vacaciones viendo las mismas 
películas de todos los años y 
escuchando las canciones de siempre, 
aquí os apuntamos una pistas que os 
ayudarán a disfrutar de vuestros ratos 
de ocio en la mejor compañía. 


ta. En su última película, Rapid Fire, encarnó al 
único testigo de un asesinato perpetrado por un 
importante capo de la mafia. Tras fallar el progra- 
ma de protección de testigos, sus manos se con- 
vierten en la mejor autodefensa. 

En Algunos hombres buenos, Tom Cruise se en- 
frenta a Jack Nicholson con la mediación de la 
siempre atractiva Demi Moore como ayudante 
de un joven y prometedor teniente a quien se en- 
comienda un caso rutinario que se le va de las 
manos cuando advierte extrañas implicaciones 
del comandante en jefe de la base. 


- CRUIS! 


DEMI. 
MOORI 


JACK 
NICHOLSON 


En El aluciante viaje de Bill y Ted, los dos jóvenes 
protagonistas son músicos que están a punto de 
cambiar el mundo si nadie lo impide. Pero sí lo 
impiden, y del futuro envían a dos robots, réplicas 
exactas de los personajes, para que los eliminen 
y dirijan a los habitantes del planeta por una sen- 
da equivocada. En esta cinta, los jóvenes se en- 
cuentran con una tramposa Muerte que les reta a 
una partida. Si ellos ganan, podrán regresar. 

Si tuviéramos que elegir un argumento para resu- 
mir lo que es la realidad virtual, no hay duda: El 
cortador de césped. De momento es ciencia fic- 
ción, aunque los primeros pinitos reales en ese 
campo nos dejan con la boca abierta. El filme po- 
see espectaculares imágenes conseguidas me- 
diante infografías en la línea mostrada anterior- 
mente por Terminator I! que, por cierto, también 
es novedad videográfica gracias al paquete que 
conforma con la primera entrega y a un precio 
competitivo. 44 


¡QUE PASADA! | 


Juicios de 
amor y 
muerte. Bruce 
Lee se 
reencarna en 
Dragon, Demi 
Moore y Tom 
Cruise se 
enamoran 
pese a Jack 
Nicholson; y 
Bill y Ted 
juegan con la 
muerte. 


-la historia del gru- 
po. Los célebres 


Rojo y Azul apare- 
cieron en disco 


leite de todos. 
Fueron los prime- 
ros destellos. 
En estos días de 
brindis y celebra- 
ciones no es ex- 
traño que el mis- 
mísimo Julio Igle- 
sias haya grabado 
con Frank Sinatra 
o que Elton John 
diera buena parte 
de los mejor de sí mismo en otros Duets 
importantes. Sin embargo, Ellas se llevan 
la palma. Un doble álbum en el que se re- 
cogen veinticuatro de las voces femeni- 
is más importantes. Desde Whitney 
n hasta Sarah Vaughan, desde Glo- 
ria Stefan El Nina Simone, sin descuidar el 


Ll 
Tam 1oco faltan. las reco ilaciones de éxi- 
e el e JO título de Pizza Hits 


“dejado de sonar hasta 
s últimos meses, in- 


in 4 elf 
de M 'a Sánchez. Hay de todo 
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a segunda parte de las 
aventuras de esta singu- 
lar familia está a punto 
de aparecer en videojue- 
go, pero el cine se le ha adelan- 
tado. Su director, Barry Son- 
nenfeld, visitó España e insistió 
en que esta segunda parte “es 
más oscura, más macabra, y 
más política. Nos burlamos de 
los burgueses y también de la 
gente que busca el éxito fácil”. 
Un pasaje fundamental de la 
cinta se desarrolla en un cam- 
pamento de verano. 

Los Addams son revoluciona- 
rios y encarnan a los indios, 
mientras los hijos de papá re- 
presentan a los colonos. “La 
idea de que mi hijo de seis me- 
ses pueda ir de mayor a un 
campamento, me aterra. De to- 
das formas, sí sucediera, me 
gustaría que se pusiera al lado 
de los indios”, explicó. 


LA FAMILIA ADDAMS MiATA MAL RUI LENA Y E 


PASION POR 
LO PROHIBIDO 


mantienen una relación casi 
perfecta; no podemos imaginar- 
los con otras personas. Estába- 
mos obligados a salir de ambos 
para buscar algo original que 
llevarnos al guión”. 

Curiosamente, en nuestro país 
no tuvimos oportunidad de ver 
las famosísimas aventuras tele- 
visivas de los Addams, aunque 
sí de otra familia con bastantes 
similitudes, los Munsters. “Am- 
bas familias gozaban de situa- 
ciones idénticas y los mismos 


Fétido busca novia y Miércoles encuentra novio. 


chistes. En cualquier caso, se ponía de relieve la 


¿Buscan pareja los Addams? “Gómez y Morticia | pasión por lo prohibido”. Ay 


GANADORES 50 GAME GENIE 


Mark Michel Gainza (Madrid) 
Pilar Zafra (Valencia) 

Manuel Rodríguez (Barcelona) 
Francisco Sánchez (Alicante) 
Sergi Font Doménech (Girona) 
M? Isabel Rodríguez (Cantabria) 
Adrián González (Málaga) 
Javier Clemente (Madrid) 

José Marcial (Huelva) 

Miguel Sánchez (Málaga) 
Sergio Riezu (Navarra) 
Alvaro Cuesta (León) 

Germán Sánchez (León) 
Rubén Mancebo (Cantabria) 
Francisco Morcillo (Albacete) 
Miguel Gil (Almeria) 

Lázaro Serapicos (Navarra) 


Francisco José López (Almeria) 
Sergio Bravo (Girona) 

Angel Bollo (Madrid) 

José García (Gerona) 

Fco. José Verdejo (Barcelona) 
Eustaquio Ramírez (Las Palmas) 
Adán Bernal (Sevilla) 

Emilia Rodríguez (Granada) 
Angel Paulo Polanco (Cantabria) 
David Melero (Valencia) 

Marco Antonio Rodríguez (León) 
Francisco López (Navarra) 
Javier Ibar (Girona) 

Santiago Garcia (Las Palmas) 
Denis Hernández (La Coruña) 
Pascual Teruel (Alicante) 

Jaime Rodríguez (Alicante) 


Paula López (Alicante) 
Alejandro Vaqueira (León) 

Job Lorenzo (Barcelona) 
Alberto González (Tenerife) 
Carlos Jesús Pérez (Pontevedra) 
José Alfonso (Badajoz) 

Sara Abdel-Fatah (Granada) 
Juan Francisco Abril (Barcelona) 
Ana Rosa Pellón (Santander) 
Manuel Dacuña (Madrid) 

Julio García (Vizcaya) 

Diego de la Fuente (Lugo) 
Francisco Recio (Guipúzcoa) 
Juan Ramírez (Barcelona) 
Eduardo Martos (Sevilla) 
Fernando González (Madrid) 


CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 


—¡RECIBE TU, REVI 


, 
A 


LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 
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